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TRAITÉ 

DU JEU DE WHIST, 

Contenant les Lois de ce Jeuti les Régies pour 
le bien jouer ^ apec divers calculs pour en, 
connaître tes chances , et plusieurs cas diffi^ 
eiles dont on montre la solution / par 
Edmond Hoylb , traduit de V Anglais. 

-'-■v'^'-' ^-'- - - y '^i ■.■■■.■■.■.. .■ ■■■■■ ■■ ij^i. - 

CHAPITRE PREMIER. 

Les Lois du Jtu de Whist. 

i.Sî qire!g[U*an jouc quand ce n*est pas son 
tour, les adversaires ont ledroir de lui faire 
youer sa carte tant qùMk le jugeront à propos 

gîndant'toute cette donne » pourvu qu'ils ne lut 
%stXiX point faire de renonces: ou si l*un des 
adversaires est premier à jouer , il peut se fair« 
nommer par son ami les couleurs qu'il lai doit 
jouer ; dans ce cas , il doit entrer dans la cou«* 
leur qui lui tsx indi<^uée. 

2. On ne peut point accuser utie renonce jus- 
qu'à ce que la levée soit faite ^ ou que celui qui 
« renoncé ou son associé aient rejoué» 

3, Dès qu'on renonce , les adversaires sont 
en droit de compter trois points , et ceux qui 
ont renoncé, quand même ils seraient com- 
plets , doivent restera neuf, nonobstant que 
les autres aient gagné trois par leur faute : la 
renonce se marque â quelques points que le 

^îeu se puisse trouver. 

Tom II. A 
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. 4. Si quelqu'un appelle avant que d*avoîr 
'huit points , il est-libre ^aux adversaires de 
faire redonner ; ils peiivent même, se coni 
sultcr ensemble s'ils veulent faire redonner ou 
non* 

5. Dès qu'on a ru la triomphe , il n'est 
plus permis de faire ressouvenir son ami 
d'appeler. ^ . 

6. On ne peut plus compter les honneurs 
'du coup précédent > dès qu*on à tourné une 
nouvelle triomphe , à moins qu'on ne les eût 
demandés auparavant» 

V 7. Si quelqu'un sépare uAe carte des autres , 
chacun (ks adversaires petit l'appeler , pourvu 
qu'il * la nomme i^ et pourvu qu'elle ait été 
détachée ; mais si i^ar hasard il en nommait 
l'upe pour l'autre , il est permis à chacun de 
jes adversaires d'appeler , pendant toute cette 
donne, la plus haute ou 1^ plus {ïas^e carte 
danç la couleur qu'il vcùtf 

8. Chacun doit mettre ses cartes devant 
soi ; dès que cela est fait ^ si les adversaires 
mêlent leurs cartes avec les siennes « son 
arpi çst autorisé jà pouvoir demander^ que 
chacun pose ses cartes ; mais il ne Ipi esc 
pa^ permis dp s'itiformçr Içquel 9 joué telle 
ou telle carte, 

9. Si quelqu'un renonce , et qu'on s'en 
$ipperçoive avant que la main soit levée » 

{a partie adverse peut demander la plus 
laute pi? h plus basse parte de la couleur 
jouée ; elle g l'option d'îjppeler une au- 
tre , pourvy q^ie cela ne fasse pas faire 
pne renonce. 

10. Si une csirtc sç tovirne en dpnnant, 3 



dby Google 



1> E W H I s T. 3 

dépend du choix des adversaires de faire 
redonner y à moins qu'ils n'en aient été la 
cause ; car dans ce cas-là , le choix esc du 
côté de celui qui a donné. 

11. Si Ton joue Tas ou une autre carte 
d'une couleur, et qu'il arrivât que le der- 
nier Joueur jouât quand ce n'est pas son tour p 
il ne peut ni couper ni faire la levée , pour- 
vu qu'on ne le fasse pas renoncer , n'im» 
porte que son ami ait de cette couleur oU 
non. 

12. Si une carte du jeu se trouve tournée i 
il faut redonner , à moins que ce ne soit U 
dernière. 

13. Personne n^ose prendre les cartes ni let 
regarder pendant qu'on donne ; et au cas que 
celui qui donne , donnât mal, il faut qu'il 
redonne ; mais il n'est pas obligé de le faire sî 
une carte se tourne en donnant. 

14* Quand on )oue une carte , sî quel«- 
qu*ui>'de$ adversaires Joue quand ^ ce n'est 
pas son tour , son ami ne peut point gagner 
la levée , pourvu que cela ne le fasse pas 
renoncer. 

1$. Chacun doit prendre garde qu'on lui 
4onne treize cartes : ainsi s*il arrivait que 
quelqu'un n'en eût que douze^, et qu'il ne 
s'en apperçût qu'après avoir foué plusieurs 
levées , et que le reste des Joueurs eût le 
nombre juste des cartes , la donne sera bonne ; 
on ne doit punir que celui qui a joué avec 
douze cartes , pour chaque renonce , s'il en a 
fait ; mais si au contraire un des autres avait 
quatorze cartes , la donne serait nulle. 

16. $i quelqu'un jette s^$ cartes â décoH« 

Ai 
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vert sur la table , s'imaginant d'avoir perdu ; si 
fion ami ne donne pas gagné , il dépend des 
adversaires d'appeler relie carte de son jeu 
qu'ils jugent à propo$ , pourvu qu'ils ne fassent 
pas rçnoncer sa partie. 

17» A et B sont associés contre C et D : 
A iouc trèâe » son ami B joue avant Tadver- 
salre C ; dans ce cas , D est en droit de Jouer 
devait C , pgrce que B a joué q^uand ce o'étak 
pas son tour* 

iS* Si quelqu'un est; assuré de fair^ toutes 
«es cartes , il peut les moptrer sur table ; 
mais s'il y avait par hasard une seule pen- 
dante parmi j il se trouverait exposé à voir 
appeler toutes ses cartes. 

19. Personne n*ose demander à son ara! 
.pendant qu'on joue » s*il a joué un honneur. 

20. A et B sont associés contre C et D : 
A joue trèfle, C un pique , B le roi de trèfle/ 
^i D un petit. C s'apperçoit , avant qu'on 
fojurne la levée » qu'il 4 renoncé j qu'en arri- 
vera^ t^il ? 

B peut reprendre sa carte , et D de mênie , 
a y dépejid de A oy de B d'obliger C de 
jouer la plus haute ou la plus basse carte de 
U couleur indiquiez. 

2^. Sx quelqu'un ayant huit points appelle, 
si son ami lui réponH ^ et si les adversaires 
ont jeté leurs cartjes , et qu'il paraisse que 
Tartre n'g pas deux points par les honneurs ; 
iîan5 ce cas , ils peuveot se consulter ensemble 
et sont les maîtrçç de laisser subsister la donne 
pu non. . 

Z2. . Si quelqu'un répond n'ayant pas un 
^onnmf p les fulversâires peuvent se coa« 
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sulter ensemble , et sont les maîtres de laisser ' 
subsister la donne ou non. 

2.3. Personne ne peut prendre des cartes 
neuves au mîlttu de la partie , sans le conseh- ' 
tement de tous. f -^ 

24. Celui qui dontte , doit laisser sur table 
la carte qu'il a tournée j jusqu'à ce que ce ^ifi» 
son tour à jouer ; dès qu'il Ta mêlée avec les 
autres , personne ne lui peut demander laquelle 
c'est, mais bien quelle est la triomphe : la 
conséquence qui résulte de cette loi , en ;qiie 
celui qui donœ ne peut pas indiquer une 
fausse carte , ce qu'il aurait pu faire sa6s cela. 

Calculs qui enseignent avec une certitude moraU 
comment il faut jouer un jeu , ou une 
lep'/f y en déinpntrant quelle chance il y 
ÇL que votre associé ait urie ^ deux ou trois 
cartes d*un€ certaine couleur dans sa ntâin. 

( N. B. ) Avant toutes choses, il est bon 
d'observer que cei^K.quî veulent tirer quel- 
que^ fruit de la lecture de ce Traité , doi- 
vent exactement se mettre .aa f^ii des cal- 
culs suivans , sur lesquels le raisonnement 
de tout ce Traité se, fonde; et. afin de o^e 
pas trop charger la mémoire , il suffira qu'ils 
retiennent seulement ceux qui sont marqués 
d'un N.B. 

Par exemple. 

Te veux savoir quelle chance il y a que 
mon associé ait une certaine carte dans $t 
main* 
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Réponse. 

contre lui* pour lui, 

H y en a qu*il ne ta ^ NB. z à i 

IL Je voudrais savoir quelle est la chance 
^Ul a deux cartes d'un certain point en main. 

Réponse. 

contre iui. pour. lui. 

Qu'tt n^eh a qu'une 
atuie , îl y à . . - . . - 3i i a6 

Qu'il n'a ^i l'une ni 
l'autre 17 à a 

Mais qu'il en a une 
ou toutes \e% deux , la 
chance est autour de 6 
4 ou NB 2h i ^ 

. IlL Je voudrais aussi approfondir quejle 
chance il f^ut supposer pour lui donner trois 
4^artes d'une certaine couleur. 

- ; - Réponse^ 

pour lui. contre lut. 
^ Qu'il n'en a qo^une 
est comme ^ 3a6 pour 
lui' , ' ^878 contré lui , 
autour de lui. ..... 6 i 7. 

Qu'il n'en a pat deux 
il y a 166 pour lui 
â 647 contre lui » ou 
autour de lui. .... a i 7 

Qu'il ne les a. pas 

t^tes troi$ > il y a 2a 
pour lui à 6ii contre 
«i , ou autQur de. « • i à ai 
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poQt luit contre lui. 

Mais qu'il en ait 
«ne où deux , il y a 
48c pour ^luî I àtz 
contre lui ^ oaa autour 
de. . . • . . • :>i3 â 6 

Et qu'il a 1 5 à , ' 
ou tous les trots , est 
une chance de 11 
NB. ...... 5 â A 

- • f ' 
Explieatiûn et application de ces calculs , ^ 

tous ceux qui veulent lire ce Traité doivent 

absolument sapoir. 

P R E M I E R C A I C VU 

Il y a deux à parier contre un , que mon 
associé n'a pas une cerraine carte supposée. 

Pour appeler ce Calcut, supposons que votre 
adversaire du côfë droit, joufe une couleur dé 
laquelle vous n'avez . que lé roi accompagne 
d'une petite carte ; vous poiivèz juger qu'il y û 
à parier deux contre un , que votre adversaire 
du côté gauche ne pourra fatfe la levée , si vous 
mettez votr^ roi. . .. J : 

Supposons encore que vous portiez le roi et 
trois petites cahes d'une couleur , et de plus la 
dame et trois petites d'une' autre , quelle, sera 
la couleur qu'il faudra jouer ? Réponse. II faut 
jouer celle où il y a le roi , parce qu^il y a à 

{varier xleux contre un, que l'as n'est pas derrière 
a main ; au lie» qu'il y a cinq contre qua,tre, 
que Pas ou le rôî d'ime couleur sont derrière 
vous*, et que par cbnséquenit vous vousferfez 
du tort en jouant de iâ coiifeur* qui commencçî 
parla éamç. •' 

A4 
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I ï. C A L C U I. 

II y a pour le moins cioq à parier contre 
quatre qu'uoe carte de deux , de quelle co^leia: 
que ce soit , se trouve dans le jeuik vpcretasscv- 
cië ; vos adversaires -^ droite et à gauche peu* 
vent compter de leur côté la même chance.: ain!$i^ 
posons en fait que vous ayez deux honneurs 
dans une couleur , ( N. B« les honneurs sont 
]*as y le roi , la dame , le valet } , et sachant qu'il 
y a.à parier cinq contre quatre y que vocœ associa 
fient dans sa maiaun des deux autres kooncurs 
restans , vous pouvez jouor votne-jeu au moyen 
de cette certitude avec beaucoup plus d'assui» 
rance. ' ' . l * 

Supposons encore . que vous n'ayez que la 
dame et une petite carte d'pne couleur^ et 
que votre adversaire â la main droite joue d^ 
cette couleur » si vous posez la dame sur sa 
carte , il est comme, cinq, à qyatre que votre 
adversaire à la main gçtuche gagnera ; ainsi vous 
joueriez à votre désavantage dans la même 
proportion, de ciaq à quatre*. .. . . , 

II L Calcul. 

Oest comme cinq à deux que votre associé rient 
une des trois cartes d'une certaine' couleur, 
. Ainsi , supposé qu'on, vous ait donné le 
valeit et une petite cane d'une couleur , et 
que votre adversaire à lâ^raain droite^ joue 
tine carte de cette même couleur, il y a à 
parier cinq contre deux que.' votre adversaire à 
'gauche tient ou l'as » ou la reine ^ ou le roi 
de U même couleur ; ainsi vous voms feriez 
4u tort dan? la prçnaièrc proportion 4e d»q 
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i dcuTt , SI vous posiez votre valer sur la carte 
iouëcr Observer e» outre qu'en découvrant 
ainsi votre jeu à votre adversaire du côté droit , 
il emploîra toutes sortes de ruses pour fronw 
per votre associé tant qu'on jouera la même 
couleur* 

Pour convaincre d'autant pfus de la.nécessîté' 
qu'il y a de [ouer toujours les plus basse$ 
canes d'une séquence » dans quelque couleur 
que ce scvit y supposons que votre. adversaire 
joue une couleur de laquelle vous avez ea 
mai» le roi, la dame, le valet; ou la dame ^ 
Je valet et le dix ; si vous mettez le valet de 
h: séquence composée de roi > dame et valer ,. 
vous fournissez à votre associé les moyens de 
pouvoir calculer les chances qu'il y a pour ouJ 
eomre lut dans, la même couleur , et il en esc 
-de même de toutes les autres oUt vousaver 
des séquences.' 

Prouvons encore l'usage qa'on peut fai^e de- 
ce calcul par un autre exemple i et supposons^ 
pour cette fin que vous ayez en main Vas , le* 
roi et deux petites triomphes ,* avec une quintiï 
majeure , ou cinq autres dés plus fortes cartes 
dans quelle couleur que ce soit ; que vous> 
ayez joué deux fois atout , et que tout le monde 
en ait fourni ; dans ce cas , il y aura^ buie 
triomphes sur la table , deux en resteront entre 
▼os mains^, ce qui fair dix en tout ; il- en« 
restera encore trois qui se trouvent partagées* 
entre les autres trois Joueurs :.il y a une chance 
de six àrdeux en^ Votre faveur que votre assocté' 
en a une ; ainsi , il est â présumer que vous^ 
ferez cii^q: levées avec tes- scf^rcrârt^es <)ui vcûs> 
•Mtenr- ' ^ '.. :' 
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Quelques çakids pour dtfcndn sûxl argent cok 
im de Whist.. 



g^rcQ h Donne*. 

La Donne ». • .' . • ¥ai]tf- 
t Love C QU un > 6 > 6 , à: rien y 
■s, . . . .... . . . ^ 

4 ........... 

6 est 4 i K (lu jeu , et uo. Lusok. 
ou partie double .. . .' . . 

6 ............ .. 

î ;•.•:.•■; ;;::::. : 
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arec kt Donne» 



5 
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3 ...... . 

3 autour de r » . 

avec la Donne. 



sont 



5 £ 
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8 i 



9 4 4 autour de. 



avec la Donne.- 



9 â 5 autour âe 



avec lia Donne. 
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9. à 7 autour de . . „ 
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avec là Donne. 

7 i « • . • ^ . . . . sont 4 à 
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8 



8 à 9 est ^ suivant la' meineure supputatioai 
qu*bn en ait faite jusqu'ici ^ autour dé tpois^ 
et dèmv pbuf cent en faveur de* hutr avec la 
donne ; là chance ne laîs^sé pas que d'être' en» 
feveurde huit , quoiqu'elle ne soit que petite-* 
«ns: la donnci. 
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CHAPITRE 1 1. 



i 



Quelques rigtes générales çue tes <:x>mmenfans 
doivent ohsen'er^ ' 

!• Dès que c*cst 4 \rou$ à^o*ier, comraeDcez 
par la couleuf dont vous avez le plus grantj 
nombre en. main : si vous avez qne. séquence^ 
àt roi , dame et valet , ou. de. k dama %. dii «alee^ 
«t du dix> vous devez lescbn^yérercotimie: 
de bonnes cartes pour tnM»r ^n Jeu ; «Mes . 
vous ferom^ immanquablement tenir la main » 
ou à votre associé , dans d^auires couleurs t: 
commericez par la plus haute, de la séqueiiceY. 
à nioios que vous n*en ayez cf5oq- ^ dans cer 
ças-là » jouez k plu& peôtô • excepté eiti: 
atout ^ qu'il faut toujours jouer la* plus haute ^ 
afin d'engager votre adversaire à mettre Tas. 
çu le roi?; par ce naoyenr, vous fere^ passer 
votre cQukur* 

II. Si vous aa^ez cinq des^plu» liâmes trbn^ 
phe$ > et point d^autr^ bonne car^te daos uoe^ 
autre çouJeur> poeii aiout^^; çek op^rcr^ du? 
ipoins. <|Me votre associé jouera le demier , ^. 
tiendra. p«P conséquent 1& main. 

Ut Si vousv avez seulement déwe peensi 
ll«)Utis av^ ï%^ ^ le coi.de d^M« autre* couleurs,, 
f t une venpncc^ dâ^ns {^«qu^mèoske , faix^ s;uf le- 
ch^ti^p aw^^m. .d«^ kvées. que: «qu«. pouvez ;• er 
ti: votre a(^sçxcii a renoncé dan« une dfc: vo^ 
C€>akurs , ne le forcesç point, gara« que cdau 
jpoujccaix t£op aâàjblic son ieu.. 
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IV. Vous ne devez que rarement rejouer 
)a même couleur que voire associa a jouée ^ 
dès que vos carcejs fournisseur quelque bonne 
couleur » à nK)lQS que ce ne sou pour achever 
de gagner une partie , où pour empêcher de la 

Crrdre : on entend par une bonne couleur ^ 
rsqœ vous avez une séquence de roi , dame 
et viltt % ou de b dame , du valet et dii dbr. 

V» Si vous avez chaciwi cinq levées , et que 
irous soyez assuré d'en, faire encore deux par 
Yos propres cartes ^ ne négligez point de les 
fake dansTespérance de marquer de deux points 
celui qui donne ; parce que si vou$ perdiez la 
levée impaire , cela vous ferait une différence 
de deux^ et vous Joueriez â votre désavamage 
dans la proportion de deux à un. 

11 y a cependant une. exception 4 cette règle ^ 
lorsque vous voyez une nrôbabiliré à pouvoir 
ou sauver la partie double y ou gagner le jeu : 
dans Tun ou rautrede ces cas ^ il fau< risquer 
k levée impaire. 

VL Si vous voyez quelque probabilité à 
pouvoir gagner le jeu , il ne faut point ba- 
lancer de hasarder- une ou deux levées , par- 
ce que Uavantage quVne nouvelle donne 
procurerait à vo£re adversaire sur la mise», 
ù-ait au-c&U des points que vou^ risquez de- 
cette façon.. 

Ce cas se rapnorte au Chapitre VI ^ cas i: ^ 

a, î» 4. i* ^- , , ' . , 

VU Si votre adversau-e a- fiait- six ou sept 
points à rien ( Love ) ,, et que vous soyez le 
premier à jouer ., ' vous , devez absolument 
jisquer une levée ou deux » afin de rendre 
f8£-l4J^ V^ égû% almij^si vous a^rez k domi^ 
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ou le ralct et un autre atout ^ et polnr <fc 
bonties cartes d'une autre couleur, jouez 
votre dame ou votre valet d^atout; par ce 
moyen vous renforcerez te jeu de votrfe 
associé ^ s'il est fort en atout , et vous ne lui 
causerez point de préjudice au cas qu'il n'^eo 
ait que peu» 

VIIL Si vous êtes quatre à fouer , il faut 
faire en sorte de gagner la levée impaire ». 
parce que vous vous procurez par -là Ik 
vioitté de k mise; et afin que vous soyez: 
sûr de gagner lia levée impaire , il faut faire 
atout avec précaution f quoique vous soyer: 
fort en atout : nous entendons être fort en- 
aiour r lor^u'on a: ua honneur et trois 
triomphes^ 

IX. Si vous avez neuf points de Ta* par- 
tie , et que vous soyez encore fort en atout ;: 
si vous remarquez qu'il y a quelque, appa- 
rence que votre associé puisse couper quel- 
ques - uaes des couleurs que votre adversaire* 
a en. main y ne jouez, point atout, mais: faites 
en sorte que votre associé puisse parvenir m 
couper : ainsi , par exemple , si votre jeu est 
marqué, î , î ou 3 , il faut jouer à rebours^ 
et aller y , tf ou 7', parce que vous jouez: 
pour quelque chose de plus qu'un point dans> 
ces deux derniers cas.. 

X. Si vous êtes dernier à jouer , et que^ 
vous trouviez que le troisième loueur ne 
puisse pas mettre une bonne carte dans la^ 
couleur que votre associé a jouée , et que 
vous n'ayez pas^ beau jeu vous-même , jouez' 
encore la même couleur, afin de feire tenir 
h^ levée à vQire associé (; IV^acr ), ; cclr obii*' 
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fcr sourvcnt Padversaire à changer de couleur ,. 
€t fait gaçn^r k levée dans la nouvelle cou- 
leur choiste. 

XI. Sir vous avez l'as ^ le rot , et quatre 
petits atouts , foucz un petit , parce qu'on 
peut parier que votre associé a un meilleur 
atout que celui du diemier Joueur ; si cela 
est ainsi , vous pouvez faire trois fois 
atout , sinotv vous ne pouvez pas tes faire 
tomber tous. 

XII. Si vous aver Pas , le roî , h valet et 
trois petits atouts, commencez avec Ic: roi , et 
(ouez^ ensuite Tas, à. moins qu'un die vos ad- 
versaires ne renonce , parce que la* chance est 
pour vous que la dame tombera, 

XIII. Si vous avez le roi , lia dîwiTe «t 
quatre petits atouts, commencez par un petit ^ 
parce que la chance est pour vous, que votre; 
associé a un honneur- 

XIV. Si vous, avez* Ife roi > la dame , lis* 
dix , et trois petits atouts >. commencez avec 
Ife i^i , parce que vous avez- une belle 
chanôe* que le valet tombera au second' tour ,. 
et vous pourrez tirer parti par finesse de votre 
àiXf en. l'employant quand: votre associé jouera^ 
atout. 

Gela, se rapporte au Chap^ VIII, cas r , 2 , 3.. 

XV. Si vous avez la dame, le valet et quatre 
petits atouts , commencez par un petit, parce 
que là chance est en vôtre faveur , que votre 
associé a un . honneur. 

XVE Si' vous avez là dame , le valet , le 
neut , er trois petits atouts , commencez 
avec là dame t parce que vous avez ui\e 
lelfe chiut&e: <iue k àoi çomtiçra aur sccoi;^4 
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tour , ou vous pouvez tirer parti de votre 
neuf en fâisaot quelque feinte* 

Cela se rapporte au Chapitre VII , cas i , 

XVIL Si vous avez le vaîet , le dix , et 
quatre petite atouts, commencez par un jpem y 
par les raisons indiquées au Nr^ IÇ* 

XVIIL Si vous avez le valet , le dix , le 
buk y et tro» petits atouts , commencez par 
le valet , afin d'empêcher que le neuf ne fasse 
la levée ; la chance est en votre favepr p 

Sue les trois honneurs tomberont e& fais^uu 
eux fols atout» 

XIX. Si vous avez six atouts d'une plus^ 
basse classe,, il faut commencer par le plus; 
bas y. à mpoins que vous n'ayez le dix ^ le 
neuf et le huit ,. et que votre adversaire 
n'ait tourné un honneur ; dans ce cas j sr 
vous êtes obligé de passer en revue i catise 
de l-honneup, commencez avec le dix y parce 
que voas forcerez votre adversaire de mettre 
J'honneur a son préjudice y ou du moins vous- 
donnerez le choix à votre associé ,,- s?il veut 
bisser passer la- carte ou non* 

XX. Si; vous avez l'as j. ie roi ^ ei rroîs; 
petits atouts, commencez pat uti petit',, pa»- 
les raisons indiquées au N.*^ IÇ- 

XXL Si vous avez l'as, le roi et le valet 
accompagné de deux petits atouts , comv 
mencez par le roi y parce que cela . doit 
moralement apprendre a votre associé que- 
vous avez encore l'as et le valet en main ;. 
et en faisant qu'il tienne, la. main> il jouera^ 
SftQs contredit atout ; ayant fait cela, vous- 
^vez à rottt tour &if e- une feime avec. Ir 



,y Google 



D E \7 » 1 s T. Î7 

irakt : ce jeu est immanquable t â moins qu« 
la dame ne se trouve seule derrière vous» 
Cek se ra{yport< au Cbap. VII , cas i ^ 3. , 3* 

XXII. Si vous ftyel; le roi , la dame , et trois 
petits atouts , commencez par un petit , par lei 
raisons du N.^ iç. 

XXIII. Si vous «veK le roi , la dame , '\ê 
dix y et deux petits atours , commencez par 1« 
roi, par les raisons du N.® xi. 

XXIV. Si vous avez la dame y le valet y et 
troispietits ajouts » commencez par un petit , 
paries raisons du N.^ *5» 

.XXV< Si, vous avez la dame > le valet , tt 
neuf, et deux petits atouts, commencez par 
U dame , par le$ raisons du U.° i6. 

XXVL Si vous avez le valet , le dix , et 
trois petits atours , commencez par un petite 
psir les raisons duN.^ i$« 

XXVII. Si vpus avez le vakt, le dix, lé 
buit , et deux petits atouts > commencez par 
le valet , parce que la chance dicte que le neuf 
tombera dans deux tours , ou vous pourrez 
faire upe feinte avec votre huit , si votre associé 
vous fait un retour en atout. 

XXVIII. Si vous avez cinq triomphes d'une 
plus basse classe » le meilleur parti sexa de 
comtnencer à jouer par le plus bas, à moins 
que vou2^ n'ayez une séquence de dix , neuf et 
huit ; dans ce cas , il faut entrer en jeu par la 
plus haute de la séquence. 

XXIX. Si vous avez Tas , le roi , et deux 
petits atours , commencez par un petit , par 
les raisons indiquées au N.® 2i. 

XXX. Si vous avez Tas > le roi , le valet 
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et un petit atout , commeûCez par k iroi , par 
les raisons du N.® IÇ. 

XXXI. Si vous avez» le roi » la dame » et deux 
petits atouts , commencez al^ec un petit , par 
les raisons du N.® iç; 

XXXII. Si vous avez le roi , la dame » le 
dix , et un petit atout > commencez par le roi » 
et attendez jusqu'à ce que votre associé vous 
rejoue atout ; alors faites une feinte avec le dix 
pour gagner le valet. 

XXXIIL Si vous avez la dame , le valet , lé 
neuf, et un petit atout » commencez par la 
dame , afin d'empêcher par-là que k dix na 
fasse sa levée. 

XXXIV. Si vous avez le valet i le dix , et 
deux petits atouts . commencez par un petit , à 
cause de ce qui a été Jit au N.^ 15. 

XXXV. Si vous avez le valet, le dî*» le 
huit , et un petit atout , commencez avec le 
valet , afin d'empêcher que le neuf he fasse 
sa levée. 

XXXVI. Si vous avez le dix , le neuf , le 
huit y et un petit atout y commencez avec le 
dix y parce que vous laissez par-lè à la discré- 
tion de votre associé, s'il veut le laisser ou non. 

XXXVII. Si vous avez le dix et trois petits 
atouts , commencez par un petit. 
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CHAPITRE m. 
Quelques règles particulières qu'il faut observer^ 

I. Si vous avez l'as , le roi $ et quatre 
petits atouts , accompagnés d'une bonne cou« 
leur , il faut faire crois foi^ de suite atout ^ 
sans quoi on pourrait vous couper la couleur 
que vous portez. - 

IL Si vous avez le roi , la dame, et quatre 
petits atouts» et en outre une bonne* *couleur , 

f'ouez atout du roi > parce que vous pourrez 
aire trois fois atout quand vous serez pre* 
mier à jouer. 

m. SI vous avez le roi , la dame , le à\x f 
et trois petites triomphes, avec une autre bonne 
couleur, faites atout du roi , dans l'espérance 
que le valet tombera au second coup. : ne vous 
amusez pas à faire une feinte avec le dix , de( 
peur qu'on ne vous coupe la forte couleur 
que vous portez. 

IV. Si vous avez la dame , le valet , et trois 
petits atours , avec une autre bonne couleur , 
jouez atout d^uxi petit. 

V. Si vous avez la dame , le valet , le neuf, 
et deux petits atouts > avec une autre bonne 
couleur , jouez atout de la dame , dans Tes- 
pérance que le dix tombera au second coup ; 
ne vous amusez pas à faire une feinte avec le 
neuf, mais jouez plutô^t atout une seconc^c 
fois y par les raisons indiquées dans les trois 
cas de ce chapitre. 

VL Si vous avez le valet , le dix, et troii . 
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petits atouts ^ et une autre bonne couleur 9 

faîtes atout d*iin petit. 

VIL Si vous avez le valet , le dix , le huit , 
tt deux petits atours , avec une autre bonne 
copieur , faites atout du valet » dans Tespéraoc^ 
que le neuf tombera au second coup« 

VIII. Si vous avez le dix , le neuf, le huit , 
et un petit atout, avec une bonne couleur « 
louez atout du dix. 

f ■ ' '1 '1 ■-.,.■■' vrf ,,, ,' M , ^ 

C H A P I T R E I V. 

Quelques Jeux particuliers et la /afon avec 
laquelle il les faut jouer ^dh qiiun comment 
fant a fait quelques progris dans ce Jeu. 

i. Supposé que vous soyez premier â 
Jouer» et que votre jeu soit composa des 
cartes suivantes » du roi , de la dame , du 
valet d'une couleur , de l'as , du roi , de 
la dame , et de deux petites cartes d'une 
autre , du roi^c de la dame d'une troisième » 
et de trois petits atouts : on demande cora<- 
ment il faut jouer ? Il faut commencer pat 
l'^s de la meilleure couleur de votre jeu ^ 
ou par un atout , parce que cela sert d'aver- 
tissement à votre, associe, que vous êtes maî- 
tre dans cette couleur ; mais il ne faut pas 
continuer avec le roî de ladite couleur,- il 
faut faire atout ; et si vous voyez que votre 
associé n'est pas assez fort pour vous secon- 
der en atout, et que votre adversaire atta- 
que votre couleur la plus faible , c'est^â* 
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Srt , celle de laquelle vous n'aver que lô 
roi et la dame , jouez le roi de votre raeil- 
Icurc couleur ; et au cas que vous remar- 
quiez qu'un de vos adversaires pourrait U 
couper , continuez à jouer celle oà vou« 
tvez le roi » la dame et le valet. Et s'il arri* 
vait que vos adversaires n'entrassent point 
dans votre couleur la plus faible , dans C6 
cas , quoique votre associé ne puisse pas vont 
seconder en atout j continuez d^en jouer 
tant que vous serez premier : en voici la 
raison : par ce moyen > supposé que votr^ 
associé n*ait que deux atouts , que chacun 
de vos adversaires en ait qaatre » il est cer- 
tain qu'en faisant trois fois atout ^ il n'en 
restera plus que deux contre vous. 

Premier à jouets 

IL Supposé que vous ayez l'as, le roi^ 
la dame et un petit atout , avec une séquence 
du roi , ou cinq cartes dans une autre cou- 
leur I et quatre autres fausses , commencez 
à jouer la dame d'atout , continuez avec 
Pas ; cela indiquera à votre associé que roui 
port^ le roi : et comme ce serait très-mal 
joué que de faire atout une troisième fois » 
jusqu'à ce que vous puissiez faire passer la 
grande couleur que vous av^ encore en 
maio ; en vous arrêtant ainsi tout court , c'est 
donner un signe certain à votre associé » 
(ju'it ne vou» reste que le roi et un seul 
atout , parce que si vous aviez l'as y le roi > 
la dame et deux atouts de plus ^ vous ne 
pourriez vous faire de tort en jouant atout dm 
rpi pour la troîsièoie fois» 
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Sî vous )ouez vorre séquence » commensî! 
cez par la plus basse carte, parce que votre 
associé y mettra l'as , s'il l'a , et vous facili- 
tera par - là le moyen de pouvoir jouer les 
autres ; et puisque vous avez mis^ votre 
associé à même d'entrer dans votre jeu ^ il 
vous jouera certainement atout dès qu'il sera 
premier à jouer > pourvu qu'il lui en reste 
encore un ou deux , puisqu'il doit poser en 
fait que votre roi enlèvera tous les atouts de 
vos adversaires. 

Second a jouer. 

III. Supposé que vous ayez l'as» le roi 
et deux petits atouts , avec une quinte ma- 
jeure dans une autre couleur , que vous ayez 
trois petites cartes d'une autre et une seule 
de la quatrième ; supposé encore que votre 
adversaire du côré droit commence à jouer 
l'as de la couleur dont vous n'avez qu'une , 
et qu'il continue ensuite de jouer le roi : 
dans ce cas , ne le coupez point ^ mais 
jetez une autre fausse ; s'il contitiue encore 
à jouer la dame y jetez derechef une 
fausse y et faites- en de même au quatrième 
poup f dans l'espérance que votre associé 
pourra couper ; lequel » dans ce cas y vous 
jouera atout» ou entrera dans votre couleur 
forte. Si l'on joue atout » jouez - en deux 
fois , et ensuite votre couleur forte ; par 
ce moyen » si par hasard un de vos adver- 
saires a quatre atouts» et l'autre deux , ce 
qui n'arrive que rarement , puisque votre 
associé est censé avoir trois atouts des neuf , 
et que vos adversaires n'en doivent naturels 
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liment «voir que six , votre couleur forrc 
force leurs meilleurs atouts, et il y a de la 
j)robabilité que vous pouvez faire seul la levée 
impaire ; au lieu que si vous aviez coupé unft 
des plus grosses cartes de vos adversaires , vous 
auriez si fort affaibli vàtre propre jeu , qu'il 
vous aurait été impossible de faire plus de cinq 
levées , sans l'assistance de votre associé. 

IV. Supposé que vous ayez l'as , la dame 
et trois petits atouts , Tas , la dame , le dix 
et le neuf d'une autre couleur ^ avec deux 
jpetites cartes dans chacune des deux autres , 
et que votre associé joue dans la couleur où 
vous avez Tas , le valet , le dix et le neuf ; 
comme cette façon de jouer demande plutôt 
que vous trompiez vos ad versaires que de mettre 
votre associé au fait de votre jeu , ne posez 
que votre neuf 9 parce que vous engagerez 
par*là votre adversaire à feire atout , dès qu'il 
aura gagné cette carte. Aussitôt qu'il aura fait 
atout , faites-le à votre tour du plus fort ^ 
afin que vous soyez maître de la main ; au 
cas que votre adversaire ait joué un atout que 
votre associé n'ait pas pu prendre , parce qu'il 
n'a point' de bonne couleur à jouer i il est 
très-probable qu'il tombera dans celle de votre 
associé » supposant qu'elle doit être partagée 
entre lui et le sien : si cette feinte vous 
réussit f elle vous sera très*avantageuse ; et il 
n'est presque pas probable qu'elle vous puisse 
être préjudiciable. 

V. Supposé que vous ayez l'as , le roi et 
trois petits atouts , avec une quatrième du 
roi et deux petites cartes d'une autre couleur p 
et une petite carte de chacune des deux 
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autres , et que votre adversaire [oue une cou- 
leur dans laquelle votre associé porte la qua- 
trième majeure , que celui-ci y mette le va- 
let , et joue ensuite l'as , vous renoncerez à 
cette couleur , et vous en irez d'une fausse z 
si ^ votre associé jouait le roi , votre adver- 
saire à droite le couperait y par exemple , 
avec le valet ou le dix ; dans ce cas*là » ne 
le surcoupez point , parce que vous courez 
risqpe de perdre deux ou trois levées en 
affaiblissant votre jeu ; mais s'il jouait au 
contraire dans la couleur où vous avez renon- 
cé I coupez alors et jouez la plus basse de 
votre séquence , afin d'attirer Fas , n'importe 
que ce soit votre associé ou votre adversaire 
qui. Tait ! cela étant fait, jouez deux fois 
atout aussitôt que vous tiendrez la main , et 
ensuite votre forte couleur. Si vos adversaires , 
au lieu de vous attaquer par votre faible , 
jouaient atout > continuez d en jouer deux fois 
î votre tour , tombez de-là dans votre cou- 
leur , et tâchez d'en rester le maître : mais 
cette méthode n'est que rarement employée , 
excepté par ceux qui n'entendent gue paSM* 
JUcmeat le jeu/ 
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Quelques observations qiC il faut faire par rap^ 
port à certains jeux y pour s^assufer que 
votre associé n^a plus de la couleur que lui 
x>u vous aveu jouée» 

. L £ X £ 14 >P L E. 

Tqr une coideùf\lont vous ave\, 

SupPiHé que TOUS eomimncicK à jouer la 
dame , le dix » le neuf et deux petites carres» 
de quelaue couleur que.ce soit, que celui qui 
vous suit mette ie . valet > et votre associé le 
buit;.dims ce cas, puisque yous avez la dame» 
le dix et le neuf, c'est une nssarque: certaine 
{ pour peu qu'il soit Joueur X qu il o!a. (^lus 
de «trette couleur : ainsi > dès: que vous avez 
fait cette découverte , il faut que vousijouïez 
en conséquence^ ou en le forçant à couper 
si vous êtes fort en atout > ou en jouant quel« 
q^'au^:e couleur. . / ., 

■ ; ^ IL E X E..^ p'îjE, ' 

Supposé que, vous ^yez roïV danfe et dix 
d'une couleur; si vous jouez votre roi V et que 
votre associé y fournisse le valet , c'est une 
marque qu^il n'en a plus dé cette couleur.^ 
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II I. Exemple, 

ÙiffUrekt des priàédtns. \ 

Supposé que vous ayez roi , dame et plu* 
sieurs autres d'une couleur, ec que vous cocu* 
mencier à jouer par le roi ;: dans ce cas , votre 
associe, s'il n'a que l'as et une petite carte 
dans cette couleur , jouera fort bien en cou- 
pant votre roi de'Ison as \ car > mettons pour 
un moment qu'il soit fort .en atout, en pre- 
nant le roi avéd l'as i îf • se met *â teême de 
pouvoir faire atout ; et dès qu'il a purgé 
lès aroûtS', il retombe dafns la côtrtèû» do- 
son ami ; et s'ërant défait de sonis, jilui 
fournit les moyens de se servir, (je toute 
la ^te de sa couleur ^ ce'que celui-ci n'aarait 
vraisemblablement pa^ pu faire , si iWre, était 
testé tnaître dii^ jeu tti gardant l'as. ' ^ : 

Et au cas que son 'astocié m'ait' poitit dfautres 
Bonee^JCartes. que' cette couleur , il no. perd 
rien en pi^naiit le roi' avec son ai*; mais s'il 
arrivait qu'il eût une bonne carte pour entrer 
dans cette cooleur , il gagnera de cette- façon 
xoMit^ les levées. Au surplus ^ puisque ^ votre 
associé a pris votre^ roi avei; I'olS y et qu'il a [ 
fait atout ébsiiite, ^o& ^3evîez -naturellement j 
conclure qu'il a une autre carte de cette cou*i 
leur pour ^^otis faire 'rentrer eti ^eà :'- ainsi ^ 
voôs ne devez jeter aucune car tie de la cou*» 
leur , quand mêîne . vous deyi'iez écarter im 
roi ou une dame. 1 ' • 
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CHAPITRE Vl. 

Quelques Jeux particuliers y iOaus Usqmb^ cm 
enseigne comment il faut tromper et,harc^ler 
vos adversaires , et indiquer votre jeu à 
votre associé. ' »^ '■' 

r\ 

; I. ^ X E..i*l F tA,:\ ' \\, 

OUPPOSÉ que je joiie fas d^une Couleur âàni 
laquelle faîeiTas , le roi et trois petits , eï que 
le dernier en jeu ne trouve pas à propos de 
le couper , quoiqu'il ; n'çn ait point , il fàuf 
bien me garder de jouer le roi ensuite- iî 
faut que je reste ttiaitre dans' la couleur , e( 
ne dois jouer quVtic petite carte', sifin d'affai 6li| 
par-Iâ le jeu de mon adversaire.' / 1 

IL Exemple* 

Si Ton joue une couleur de laquelle je n^âl 
point , et qu'il y ait ^ûe probabilité apparenté 
que mon associe n'en a. pas noti'plusdérnçit- 
feurç, je jette une' meilleure couleur', afin dij 
tromper mes adversaires. Cependant j pdur!nti 
pas faire donner mon associé dan^ le panheaù^^ 
en même temps ie nie fléfâis de mes pfus maUf 
vaîses cartes , dès que c'est à lui à joué^ i' cettiî 
façon réussira^ toujours, à; jmoins] que vous 
n'ayez affaire avec de trop forts Joueurs ; et 
encore ga^era-t-on plus avec .ei|jc % -^'oa nt 
perdra en jouant. ainsia. ? % . :? 
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.CHAPITRE VIJ. 

Quelques jeux particuliers , dans lesquels on 
i *conrt nique )de^ gagner trois levées ^ en en 
' perdant une. 

I. E X E M P LE. 

V^UE trèfle soit atout., que votre panie ad- 
verse ait jôiié du cœur» que votre associé 
n'en ayant point ait jeté un pique » vous devez 
ihaturellement conclure qu^il ne porte que car- 
reau ^t atout ; et supposé que vous ayez fait 
Cette levée i mais que vous ne soyez pas fort en 
jifbut, Hfaut bien se garder de le forcer: sup- 
poisé que vous ayez le roi ,ie valet et un petit 
carreau , et que votre associé peut avoir la dame 
et cinq carreaux; dans ce cas, en vous dé« 
faisant de votre foi au premier tour , et de votre 
valet au second, vous pouvez faire, entre vous 
et votre associé y cinq levées dans cette cou- \ 
leur ; • tout comme si vous aviez un petit car- i 
feau . et que la dame de votre associé eût ^té 
coupée de l?as , le roi et le valet qui vous res* 
tent en mains , empêchent votre adversaire de 
faire d'autre? progrès en atput ; et nonobstant 
qu'il puisse avoir up. atout de reste , en jouant 
on petit carreau: vous le forcez y et vous per- 
dez de cçrce façon trois levées dans cette donne. 



V. 



- l L 'Exe m p l e. 



t :iSitf]p'^Crsé que > dans un jeu pareil au précé!> 
dent, vous ayez la dame , le dix et une 
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petite carte dans la forte couleur dé vot^eas-; 
socié, c'est ce que vous pouvez nis^n^n^^ 
découvrir en jouant de la façon que nou6;avons<^ 
indiquée dUps l'exemple précédent; cette <44t. 
couverte étant faîte i si: vous supposez que 
votre associé Joit avoir le valet et cinq.peTi 
tites cartes dans cette même couleur , r si vou^; 
êtes premier à jouer, il faui commenoertparl 
la dame et continuer avec votre dix. Si votre 
associé porte le ^ertrter en ;^tout ^ ^ fera de 
cette manière i^atre levées dans cette couleur; 
au licu-qoe^si vous ne jouïez. qu'un petiot», son 
vafets'en alUn^« et la dame vous restant -jau»; 
second coup quon joue dans cette couleur^! 
àh que son dernier atout csx forcé , la damç , 
qui vous reste empêche qu'on ne puisse faire ^ 
passer cette couleur,: il est* évident que cette.' 
façon de jouer vous- ferait ç^^^x^ trois levées 
dans cette donne. ', !.. 

II I. Exemple. 

Il a été supposé dans, les exemples précé- 
dens, que vous ètts preinier d jouer., et que , 
vous avez eu occasion par -Il de vous défaire^ 
des meilleures cartes que vous portez dans U * 
couleur forte de votre associé ,.dans Tintention 
défaire passer toutes les autres. Supposons., pour : 
k coup , que votre associé soit premier i 
jouer ^ et que vous découvriez qu'il' esit fort 
dans Une couleur , qu'il, ait » par exemple , l'as , 
le roi et quatre petits , et que vous ayez de votre 
côré la dame , le dix , le neuf et une des plus 
passes cartes de ladite couleur ; si irqtre associé i^ 
)ouc l'as, vous devez y iournir le neuf:is'jJi,; 
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jocfe "fe foi , ie dix : vous tâcherez de faire 
pèfeser^ ''Recette façon- là , irotre dame au troî- 
sièrtie^tour ; «I puiséju'il ne vous feste qu'une 
ptft^VH^ous^h^^mpêoiîe^^;^ poim que là cou- ^ 
lébr \]e votfèi associe ne fasse tout spn-effèt , âU 
lieu'qtre'voils abriez per^du deux-levées si vous 
«Vicr- gardé vôtre dame et votre dix , et que 
l**»vatet i^rfe vos • îfeî versâiirei fût tônibé. 

..;. ni:u I v^-. E X E-'M*^ L e:' ' - ' ■ 

*'Sùpipo>sé' que Vous trouviez dans Je courant 
dy"]eu', comme d'ans le' cas ^précédent' , que 
vt)fi*eàsisocié soit fort dans une couleur, et 
que Vous y 'ayez le roi, b dix et un petit ; sî 
votrb associé foue T^s > mettez-y votre dix , 
cf au i^e'eond' tour vôtre roi : voUs erapécliferez 
pâr-là\ sùiv^iit toute probabilité , que votre 
associé ne trouve d'obstacle à ^re passer sa 
couleur, 

V. E X E M P L E. 

Sofjftdsé que Votre associé aît'lVs,Ie roî 
€f qUïtt;e petites' éar'tes dans sa couleur forte, 
e^'qùè' Vous ayez a vbtrô tour la dame , le dix 
ct^uh'e petite;' s'il' joue son as, mettez votre 
dame : de cette façon , vous risquerez une 
levée pour en gagner quatre. 

i V ï. Exemple. 

^Kouissupfiosbhs présentement que vous por- 
tiez cin^ cartes de h forte couleur de votre 
am)cié , Savoir)' fa *ddme'| le dix , le neufi 
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le huit et une petite , et que votre associe se 
trouve avec Tas,- nattez yot^eliçir; s'il joue 
après cela le roi , posez le neuf ; et au troi- 
sième coup^;-:»' personne n'a plus de cette 
couleur, bohnis^votts et votre camarade , con- 
tinuez à jouer votre dame , . et après cela le 
dix ; et puisque .votts n^avez plus qu^une pe- . 
tire, et votre associé deux , vous gagnerez par- 
là une levée, ce que vous' n'mjnez pas pu 
faire en Jouant la plus haute , et en gardant 
uhe^penttr p6ui^ la jouer à votre associé. 



C HA BIT RE VU I. 

Quelques façons de jouer particulières , fes^ 
quçlles il f dut mettre, en usage lorsque tad* 
versaif'e à droite tourne une figure '^ arec 
des apis comment il faut jouer y si on 
tourne une figure jf.oï4 un honneur a gauche^ 

L E;X E Mr F l eV 

SupPOSÉ^u^ ait tourné k^^ à votre 

droite , et que vous ayez le rôî , la dame et 
le dix ; si ivous iroûlea gagner lé valet ^ 
commencez par joiicr votre roi, afin que 
votre aissocié puisse connaître par ^ là« .qu'il 
vous reste encore -la dan^ et le dix ; et cela 
d'autant plus facilement , parce que vous ne 
jouez t>as la dame , 'qùbiîiue vous • soyez pre- 
mier à jouer. "• • i ■ . A ■ 

B4 
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•. • , ■ i • , t ' • : • i • 

I L E X E M FI; fi. 

' ^ , . ■ '' • ?'■• 
Que le valet soit tourité coànme «a coap 
précédent ; oue vous, ayez Tâs, la dame et le 
dix ; eti jouCnt la dame, vous obtiendrez le 
même effet de la règle priqédenie. 

III. E X, E M P t B, : . 

Sî l'on a tourqé Ja darne j votre droite , et si 
vous avez l'as /le roi et lê valet; eii jouant 
votre roi , vous aurez le niême avantage de 
la rè^le précédente. 

I V. Ex E M P LE. 

Supposé qu'on ait tourné un hoinneur à votre, 
gauche, et que vôiis n'en ayeipoiht vous-même; 
dans ce cas , il fdiiè que vOiis fassiez atout jpôur 
faire passer cet honneur en revue: au lieu que 
si vous en aviez uii , à moins que ce ne soit 
Tas, il faut' bien prendre garde comment vous 
jouerez atout , parce que si votre associé n'a- 
vait pas un honneur y voêtrè àdversave se ren* 
drait maître de votre jeu. 



CHAPITRE IX. 

Cas qui démontre combien il est dangùnux-ie 
y.Jorcer son^/^soci^., 

1. Supposé quer A et B.sqierjt assoçjé« en- 
semble ; que A ait une quinte .majeure en 
triomphe, avec une quinte majeure et trois 
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petites cartes d'une amre couleur ;; que A soir 
premier à jouer ; supposons éâc\>Fe que le« èii^ 
Tcrsaires C et D n'aient chacun que pinq triom- 
phes ; dans ce cas^, A fait 06utés les levées , 
parce qu'il est premier à jouer. 

IL Supposons au contraire que C aU cinq pe- 
tits atouts, avec une quinte majeure et troiis pe- 
tites cartes d'une autre couleur , qu'il soit pre- 
mier à jouer et qu'il force A de couper : par ce: 
iDoyea , A ne pourra faire que cinq levées^'* 

Un cas qui démontre, combien- H est iafâtUCCm^ 
geiix de fcùre ta Napette ( Saco ). ; ^ 

lïL Supposons que A et B soient ass,pciés> 
et que A porte une cniatriième. maieure ea 
trèfle qui est la triomfmê ,* une autre /qua- 
trième majeure en carreau j et l'as^dej piqué '^ 
et supposons en. même remps qû^ I^s .adver- 
saires C et D aient les. cartes, suivante^ 'r/Çj. 
quatre triomphes i huit ccrurs et un pî<|ue i;^ 
D cinq triomphés et huit carreâu^x ;".C r p/ç-^' 
mier à jouer ,. comtnençe 1 par uti.. cœur ;, 
Die coupe et' joue carreau ylequcJC- coupe .;! 
et en Continuant ainsi Ta hâvettë , cHafiuc^C 
de ces deux , associés occupe uqc des f|uj- 
trièraeé' majeures d^c; A ; que le tour éranr 31. 
€-i~jouer,'pour là heuvième lév^e , .entre 
par pique, lequel D coupe : les voilà dbpc 
maîtres des neuf première^- Ieyé,es j -Aj r^fc-j. 
^vec sa quatrièn^ernaîeure ier -• — *^ ' ■' ^' 

Ce cas; ûpys. dèinpntre cb.i 

-«eu ' ' ' 

terioer. 



avec sa quatriènrie majeure en atout; , , 4. ., 
Ce casj nous démontre combien li (esfpîçanVj 
t^geux' de iSSrc la iiâvcttc, ■acs.^^'^p^P^tJ^^^ 
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Çg^tf^ff^n^, di^irs cas miles de calculs , pc^r 
^*. démojitrer ^u^ndïlfautjouérylorsqiûon rCest 
1 pas premier^ en leu , te /*^i.^ Za. dame > /^ ï'j /^« 
*^ ôute 'dix j^'af'irc: ifne/p^iiti^ cane Âe^^i(eique 
^ couleur'que ce sQiù] i . ; \ 

SuFBOSÉ que voui:ayez^tiRtre ' petits aiôirt$> 
et que vous ayez une main sùrc dans chacune 
des trais autres couleurs , et que votre associa 
ait refidncé ^atout j. il faut ,. d'ans ce cas , que les., 
autres iiêaf triompkes'se trouvent panagées. 
entré vos' /adversaires : mettons qu*un en ak 
drjqej faKfe 'quatre^ » fpuéz atout aûtam dt 
fpis que voiis^ serez' premier ; et - au ' c^ que. 
vdus te .soyez quatre fois» if est évident que 
vos adversaires n'auront fait que cinq tevécs, 
avèt^ neuf atouts; au Keu qui^-. si vousteur 
tfviei pewiiïs^ d^èjçnptpyer leurs triboiphqs sé- 
mrÀnêiiit^ iH*aur^aîfeht Êiciiemem pu faîce neuf 

**Cet çieiïipî^ démontra camBîcn if est; pr^que 
tBuîoO!^ nécessaire db faire tornber deiix aeouts 
eômçe uri. /,.»», .. ' ' ,, .'^ 

TK y a ceçendanf une*Jexpeptîbn. i^ cette 
isè^^f ta yi^tçi (li vous trouvez ,, à^^ li^cpu- 
lant dujeu^'j'&iiejvfei 'aèd^versaîres spof cxtrèivc* 
mmt ioffs',aàns,guel<jue çoujfur^.p^rticuye.re^ 
eè'qiW '^tÀ\t ^sÔtfe*hi puisse pas vous être ^ua 
grand secours dans ladite coulei^ ; dans ce 
cas > il faut examiaec les. points que vou$ 
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tttèz cr c^x de vos adversaire* 9 p«f<re que • 
voiiîi'-poèn^itZ' sm^cf ou gagner Je' jeu , cû' 
gardant un afôôt pouf couper cette couleur. 

II. Supposé que vous âfyez Tas , la dame 
et deftx petits dans une couleur ; que votre 
adversaire à droite » premier en jeu , y> 
cntrfe*; dans ce- ea5P j he mettez point la dame, 
parce qu*il est à pWfîcf que votre associé porte 
une tneilleure carte dans cette couleur que le 
troisième Jôiféûf: si cela est ainsi, vousvoyei 
que vous y serez le maîf re» . 

Il y a une exception à cette règle : quand 
vous n'êtes pas prett^ier k jouer , alors il faut 
mettre là dame. ; . '. 

*1IL tic commencez jamais ^à jouer -par le 
roi y le valet et brie petite carte dans quel- 
que couleur que ce soit , parce qu'il y a deux 
èiftàircm è|iie votre associéiVa poiflf ?as,' er 
p<ir' conséquent 32. à 25 , ou autour de 5 à 4 ^ 
qtfilaPas ou la damé ; et ainsi^ n^ayant qu'au* 
tour de 5 i 4 en votre faveur ,'et devant avoir 
courte cartes* 'dans ' qUelqu'îifutre touleur f 
quand même le/dît en serait la pî'èrs forfe y^ 
joùe^- la ,. parce qifil tst à parier que votre* 
assbéîé a une -mèildéure carte d^ns ladite cou- 
leur que le, dernier Joueur. Et qtraiîd même- 
Y'^é en resterait dcrrlâ^é votre main y il est à 
parier que cella se trouvci^a ainsi , si' votre as-- 
socié- 'he Ifa' poînl ;* vbUs 'iie laisserez vrjaî- 
semWàblerinent 'pasr'dè feire ^deux- levées y sîf 
Totre* âdvehàiiie met cette couleur sur fe 
tapis., - '■'■'-' •••• ' ■ ^ -'■''•■ •"••'.. ■ '« 

IV. Supposé^ 'q^e votas V-dus appercBviéîKV 
dans le courant du jeu>, qu'il vous reste y 
«àtce^ voiw'et* votre aMOcié ,- quatre oU' cinq{ 
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atouts ; sî xos adv^ersairçs n^en ôfït^ poîm ,v€t . 
que Tous/ri'ayea attctine carte gagnante > mai& 
que vt>us ayez raison <ie juger que votre 
aiisocié porte une treizième ou quelqujautre 
carte gagnante ; dans ce casy fait«s<.<ua. 
petit atout afin de tenir la niain » pour vous., 
ppuvoir défeire d'une faus^ -soi; cett«. tr^i* 
zième> ou aiJtre bonne cam*. . '. ; 



CH A P I TRE X L 

Quelques conseils pour mettre ^larsqu^bn estder'^ 
^ nier , le Roi , la Çiamé , le ValetoiiU Dix,, 
de quelque couleur que ce soiu 

I. S U P^P O SiÉ que vous ajrex te roi .«fc.im^ 
petite carte dans, une couleur ^ et que votw^ 
adversaire à droite y joiie f s*il est habile ai* 
jeu , ne mettez point le roi , à- mpins qufi: 
vous ne vouliez tenir ta o^md, parcek qu'hua, 
bon Joueur comiaence rafepjenr à jouer rpar 
une couleur dont il a» l'as :, il. le ^rde pour 
faire passer la forte- couleur i quand k» ttiçip-.; 
phes sont tombées* . ' . . ■« 

IL Supposé que vous a^js ^ ^^n^€ croiniee 
petite cart« d'pne cofileur ^ er que votiîe a^à^ 
YCsTiJâire à droite; y jpue y ne posez point, l^u 
danae ^ .parce que .y sfippos^. qu^ ^^cfeersaire 
ait commencé par j l'as et le- valet, dans ce 
cas , dès qu'on, retourne dans la susdite cou* 
feur, il feiîa une suite avec. le vaiet ; en; faisant 
cela ii jouera beau jeu, sur- tout si son associé* 
a^ jpua lé roi :. cok vous fera 4 U^ vérixé faicfi; 
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yoere : 4i^e-; mais çn la mettant ,;VOUs Paver* 
tissez que vpj^s n'êtes 9^ fort da/ii cette cou- 
leur.» ,et vyu^ l'eagagere; à aits^quer le jeu de 
votre associe -par des feiates» tant ^M sersi. 
question de cette couleur. 

III. Les exetnptes préçëdeos yo^s ont ins- 
truit quaini H est à ptropos que vous mettiez 
le roi ou la dame lorsque vous ères dernier à 
Jouer i il faut encore observer > qu'au cas que 
vous ayez le valet ou je dj;c dans une couleur 
avec une petite , que c'est en général très- mal 
jouer de mettre Tu» o:u Tautre > si vous êtes. 
le dernier , parce qu'il y a à parier cinq coatre . 
deux que le troisïème Joueur porte ou ras , on 
la datne. Il s'ensuit qu'il y a une chance contre 
vous de eing i deux ; et quéique vous pour*» 
riez quelquefois r^éussir en jouant de la sprte > 
voi^s en serez toujours le. perdam , parce ^que- 
si vous découvrez à vos adversaires que vous 
êtes faible dans cette couleur t ceux - ci eQ>- 
plôîront des feintes contre; votre associé y. tant 
qu'elle durera. 

IV. Supposé que vous aye^ Tas , te. toi et 
trois petites cartes d'unç couleur,, etquevprre 
adversaire à droite y. joue , vous y. lîiettrca 
irotre-as^ et votre associé le valiet^ -Au cas quç^ 
voiis soye^ fort en atout ; il faut rejouée un» 

Eetir dans cette couleur y afin que votr<e associé 
^puisse fcouper^ Voici ^ la aopséquence qui] 
«éçûjitera 4P- WtefaÇQnjdje.'iflUWjj vo^js .restez^ 
fonaaîjtre.jijans cette goulwjf .p^, yot^iprppre; 
feu, et vpu^faitesypir en m^(ùt> temps ^yç^tf^i 
associé ,j; que^iyou^. êtes. J^t en tr^omphe^»? 
tt qu'il peut régler so,n jeu en cpnfprtnité» 
^ ea léchant de faire la navet^ç 1^ $oit ea 



,y Google 



3* LeJbu 

vous jouant* atout , sHl est fort eii-tfioiii|Aè5^ 
ou maître dans les autres omleurs» 

V. Supposé que A et B aient six pcmits , 
leurs adversaires C et D sept ; qu^on ait 
loué neuf cartes , desquelles A et B aient 
gagné sept levées : supposé encore qu'on 
n'ait point compté d'honneurs; dans ce cas, 
A' et B ont gagné la levée impaire , ce 
qui donne une égalité â leur feu : mettes 
au surplus que A soit pretakr à jouer, et 
qu'il porte tes deux petits atours qui res- 
tent , avec deux cartes riHs dans les autres 
couleurs; ajoutez que* C et D ont les deu^ 
meilleures triomphes entr'eux , avec deux 
autres cartes • gagnante^ : on demande ccmi- 
ment' W faut jouer ce feu? Il y a ii à 5 
que G n'a pas les deux triomphes , et jiâréil- 
lement «i à 3 ^ue D ne les a f^ar; la 
chdnce est afutant en faveur de A qu'M peut 
gagner la soifame qu'oo joue : ainsi, H est de 
Éotï intéf et dé faire atout- Car , par exemple , 
si U mise est de liv- 70, A la tirera si cettfe 
feçon toi réiissit;' au- Yrtù que s'il joue dans 
la tarétbôde ordinaire , s'il foreje C oïlK D 3 
faii'e atout, tes premiers ayàik déjà gagée 
k leirée impaire , ut étant- sûrs de ^gagner -feï 
deux autres^ son jeu se fcoAiprera neuf à 
sept r ce «qui est atttour dW^tràis^à deux Vet 
par conséqiiïent k pai^t^de fi^é^M'Ae^i\^J\7ô^ 
M raori¥cWqûl.'»''l^.'^4ayî^n'^^àda'o^^ 
fiée d« IW.. 7 ;»«fti lléu' qtà€^\ dàris l^fre èâs^ 
àâài \â 'sùppbMôh^ que^ A<t^ -^'^'oht une 
prétcAtfen de i»â'^ sUl' la rtisèV^cii' jboànr 
acôut \ ^Jl se i^focuiie un:: dwit de liv.. 55; sur 
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Dès qu'on voudra faire exacremenf atrentioa 
au cas que nous venons d'expliquer , on pourra 
l'appliquer j^ par la même fin , dans d'autres 
drconistanccs dans lesquelles un jeu peut se 
trouver. 



C « A P I T RE X I L 

QneUlttes avis comment il faut fouer^^ si 
V adversaire à droite a tourni un as ^ un 
roi y mie damt > etc^ 

I. Supposé qu'on ait tourna Pas à votre 
drbifé, et que voûj n'ayez que le dix et le 
neuf de triomphe y avec l'as , te roi et la 
dame, d'une autre rauleur , et huit fausses 
cartes : conraieht faut - il jouer ce jeu * là ? 
Commencez avec l'as de la c'ouUur dont vou^ 
avez Pas , le roi et la dame ; cek servira 
d'avîs à votre associé, que vous êtes maître 
dans cette couleur \ jôuey ensuite le dixi 
d'atout, parce qu'il y a cinq contre deux que 
votre associé porte le roi >. la dame ou le 
valet de triomphe.; et quoiqu'il y ait à parier 
autour de sept Contre deux que votre associé 
ne porte pas deux hpnneurs , il se pourrait 
pourtant qu'ail tes ait^ et que ce seraient le 
r6î^e.t le val^t t dansce eas^là, comme votre 
^sôtié^Iâtssèr^ passer V pif e dix de t^Jôthpfce , 
c^'^iji^e )?teJt tréfzé contre douze i piarier que 
le *4!èrttférJ^otiéur *è'*forte point* la dSmé 
d^atouty supposant que votre associé* he 1'^ 
pa&^ cdiui«û| dès q^i'il tieadj:^ la rn^ia» 
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entrera dans rorre couleur forte : dès que vtms 
tiendrez à vorre tottr ia levée ^^ faut que 
vous jouîez le neuf d'atout » parce Que vous 
mettez par-Iâ votre associé à même de couper 
à coup sôr ta dame^ s^il se trouve derrière 
elle. 

Ce cas démontre qu^un as tourné contre 
vous peut devenir peu avantageux à vos ad- 
versaires , 31 vous savez bien appliquer cette 
règle. 

II. Si votre adversaire à droite tourne le roi 
©u la dame» vous -pouvez gouverner votre 
}eu de la même façon ; mais il faut toujours 
faire une grande différence par rapport à la 
capacité oe votre associé, parce qti'un bon 
Joueur sait tirer parti d'uti tel j^u, au \ku 
qirun mauvais n'en tire j.amais, ou du moin& 
très- rareraeiî t. . ^ " 

lil. Supposé que votre adversaire à droite 
entre par le roi a atout y et que vous^ en aye? 
l'as et quatre petits^ accompagpés. d'une Bonne- 
couleur ;dansce cas ^iz'est votre jeu de laisser 
passer le roi y quand même- il aurait roi y, 
dame et vajee et. un autre t s'il^est pas ua 
des plus h^bilts^ il jouera le petit ycians la^ 
pensée qtie son associé porte Tas ; s'iHe fait ^ 
il faut le laisser passer^ parce qu'il est égalèi>ient 
à parier que votre associé a une raeiIIeu^ft . 
triomphe que le dernier Joueur : cela, étant „ 
pour peu {qu'il entende le jea, il jugera que 
yoifssky^z vos raisons pour av0\r jouéaipsi;; 
et <^n conséquence,. â'il. lui reste, ua.rrpisj/^eî 
atout t il le jouera j^ sinon, ce sef a sa^meilleure' 
couleur^ ..,,.' 
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Cas critique pour gagner la lepée impaire. 

IV, Supposé que A et B joueot contre C 
et D , et de pius ' que le ]t\x soit â oeuf y ec . 
tous les atouts dthors ; A » dernier â jouer , 
porte Tas et quatre petits d'une couleur , et 
une treizième carre restante ; B n'a que deux 
I^iiies <:artes de \é couleur de A ; C- porte la 
dame ei; deux autres petites cartes de cette 
couleur ; D le roi , le^ vaîer et une petite ; A 
et B ont gagné de trois levé^ » Cet Oquatre^; 
ainsi , il s'ensuit de - là que A doit gagner 
quatre levées des six cartes qui lui restent , s'il 
veut gagner la partie. C fcue cette couleur y et 
y met le roi ; A lui donne cette levée y .D 
retourae de la même couleur > A laisse passer. 
sa carte , et C met sa dame ; de sorte que C 
et D ont gagné sir levées; et C croyant que 
son a^ocié porte l'as de ladite couleur y 
reto^h)e : cela fait gagner â A Its quatre 
dernières levées » et par conséquent la partie» 

V« Supposé que vous ayez le roi et cinq 
petites trioinphes » et que, votre adversaire à \ 
droite ioue Îsl dame ; dans ce t:as ne mettez. 
pojV vbtre roi «parce qu'il est â parier que- 
voifre associé porte Pas ; et supposé que votre 
adversaire eût la dame» le valet, le dix, ee 
une petite triomphe , il c%t â parier que l'as 
se trouve seul > soit chez votre adversaire y 
soit chez votre associé. Quoi qu'il en soit ^ 
vous joueriez fort mal en mettant le roi. Mais 
si l'on entrait par la dame d'atout , et que vous 
eussiez par hasard le roi avec deux ou trois' 
triomphes > c'est alors qa'il faudrait le mettre ; 
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parce que c*est Jouer comme il faut , que de 
commencer par I^ dame,Jès qu'on la porte 
accompagnée d*un seul petit atout : alors ^ si 
votre as^odi avait le^ valet de tMm^he, et 
que votre adversaire à gaotohe tînt l'as, vous 
perdriez une levée en négligeant- de mettre le 
roi. 



C H A P I t ft E XiXI.. 

•9/ Pon tourna le dix ou le neuf à Pot^e 
droite. 

I. Supposé qu'on ait tourné le dix à votre ' 
droite y et que jvous. ayez le roi , le valet , le * 
neuf, et deux. petits atouts > avec huit aittres 
fausses cartes^ et que ce soicrotre jeu d'entrer 
par atout ; dans ce cas 9 comcoencez pai^ le. 
valet, afin d'empêcher que le dix ne fasse sa 
levée; et quoiqu'il y ait autour de cinq à 
«piatre, que votre associé porte un honneur » 
encore que cela manquerait > en faisant une 
feinte; du neuf ^au retopnen atout que votre 
associé vous fera, vous avez le dix à votre 
dispoâtion. ^^- ' •; . . • . 

IL Si le neuf tourne: à votre droite , et que 
vous, ayez le valet > le. dix , le huit, et deux 
petits atouts ; en jouant le valet , vous parve* 
nez au même but proposé dans le cas pré- 
cèdent, ' . : - 

III. Il faut que vous) fassiezî une grande 
diâSrence - entrev une couleur 'dans -^laquelle 
votre ami: vous fait -entrer de son propre, 
choix > et entre une dans laquelle il est forcé 
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lui-tnémc' dç jouer : dans le premier cas » il est 
à présumer qu'il joue sa meilleure couleur; et 
s'il voit que vous n*en avez point i que vous^ 
n'çtes pas fort, en triomphes , et qu'il n'ose 
par conséquent point vous forcer, il jouera 
une autre couleur dans laquelle il se trouvera 
passablement pourvu , et vous apprendra par 
ce changement qu'il est faible en atout ; au 
lieu que s'il continue a jouer dans celle de 
sa première . levée , pour peu que vous le 
connaissiez bon Joueur , vous devez conclure 
qu'il est fort triomphes y et qu'il demande que 
vous jouïez.en conséquence. 

IV. Il n'y a rien de si pernicieux au jeu 
de Whist , que de changer souvent de couleur, 
parce qu'on court le risque, dans chaque nou<« 
velle- couleur,, de. faire teoirU main aux ad* 
vers^iress c'est pourquoi, si vous jouez dans 
une couleur où vous avez la dame , le dix et 
trois petits, et que votre amî y mette seule» 
ment le neuf; au cas que vous soyez faible en 
atout, et que vous n'ayez point d'autre bonne 
couleur à mettre sur le tapis, il ne vous reste 
rien de mieux a faire que de continuer dans la 
même couleur , en jouant la dame; vous laisser 
par-là au choix de votre ami s'il la veut coupef 
ou non , eu cas qu'il n'en ait plus : mais s'il 
arrivait qu'étant revenu premier à jouer , vous 
eussiez la dame ou le valet d'une autre cou- 
leur avec une carte, il vaudrait mieux de 
commencer par la dame ou le valet d'une de 
ces iêouleurs, parce qu'il y a cincf contre 
deux que votre^ ami porte au moins un bon 
neuf dans l'une des deux. i 

¥• Si vous avez l'as, le roi et une petite 
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carre d'une couleur i accompagnée de rriom- 
phcs; au cas que votre adversaire à droite 
entre en jeu par la même couleur , laissez 
passer sa carre y parce qu'il est à parier que 
votre ami porte une meilleure dans ladite cou- 
leur que le troisième Joueur : si cela est ainsi « 
vous gagnerez par - là la levée ; sinon , ayant 

Suatre triomphes , vous ne courez aucun risque 
e la perdre y parce que, quand même on 
ferait atout, il est à présumer que vous aurez 
le dernier. 



CHA^PITRE XIV. 

Avertissement qi^il ne faut point se défaire 
des premières cartes dans la couleur fortt de 
son adversaire , et^. 

L Au cas que vous sojrez faible en atout» 
et qu'il ne paraisse pas que votre ami en soit 
bien pourvu , il faut bien prendre garde com* 
rnent vous vous défaites des principales cartes 
de la couleur forte de votre adversaire ; car 
en supposant que votre adversaire pue dans 
une couleur de laquelle vous avez te roi, la 
dame » et un seul petit ; au cas qu'il entre par 
l'as de la même couleur , si vous puez la 
dame, vous donivez à votre ami un iridice 
infaillible que vous avez encore le roi : qpand 
votre ami y aurait renoncé , ne mettez point 
votre rot , parce que celui qui a joué le pre» 
mier dans cette couleur % ou son àmi , portç le 
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3èrnîer atout : vous risquez de perdre trois 
levées pour en gagner une, 

II. Supposé que votre ami porte encore 
dix cartes y et que vous jugiez qu'elles ne 
sont que d'une seule couleur» ou des triomphes ; 
mettez encore aue vous avez le roi , le dix ^ 
et une petite de la couleur forte , avec la 
dame et deux petites triomphes : dans ce cas t 
il faut que vous lui supposiez cinq cartes dans 
chaque couleur > et jouer par conséquent le 
roi. de la couleur forte; si vops gagnez cette 
levée » vous ne sauriez mieux continuer qu'en 
jouant votre dame d'atout ; si cela vous 
réussit aussi, continuez vos triomphes* On 
peut se servir de cette façon , à quel point que 
la partie se puisse trouver , â moins qu'elle ne 
soit de 4 à 9. 

III. Il faut se ressouvenir quelle carte a 
été tournée. Il est si important à celui qui 
donne et à son ami , de savoir et de se rap« 
peler laquelle c'est, que nous croyons né- 
cessaire d'observer , que celui qui donne 
devrait toujours placer la carte tournée de 
façon qu'il soit sûr de la trouver quand il en 
aura besoin ; car , supposé que ce ne soit 

3u'un 5 , et que celui qui donne en ait deux 
e plus 9 par exemple » le 6 et le 9 ; au cas 
que son associé fasse atout de Tas et du roi t 
il faut qu'il y mette son 6 et son 9, parce 
que son associé portant , par exemple , l'as « 
le roi et quatre petites triomphes , se ressou- 
viendra que le 5 , qui est le seul restant , se 
trouve dans la main de. son ami, et ferii far 
ce moyen bien des levées. j' . 

/ IV. Que votre adversaire à droite* joue dans 
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une couleur dans laquelle vous portez le dîr 
et deux petits; que le troisième' Joueur joue 
le valet, et que votre ami le prenne avec le roi ; 
si celui de votre droite rejoue "lâ même cou- 
leur, et cela par un petite mettez votre dix, 
parce que vous épargnerez par - là Pas de 
votre ami, lequel il pourra faire valoir , si 
celui. à la droite joue la dame : cette façon de 
manœuvrer ne manque presque jamais. 
' V. Supposé que vôiis ayez la meilleure 
triomphe , que Tadversaire A n'ait plus qu'ua 
atout ^ et qu*il vous semble que l'autre adver- 
isaire B porte une couleur fôrtô.; dans ce cas , 
en permettant même à A de faire sa triomphe^ 
^i vous gardez la vôtre, vous empêchez que 
l'adversaire B ne puisse jouer sa couleur forte ; 
au lieu que si vous aviez pris Tatôut dd A | 
Cela ne vous aurait fajt qu\ïne difFérehce- d'une 
levée, pendant que vous pouvez en faire pro- 
bablement trois ou quatre ed employant cette 
«éthode. 

Les cas suivans arrivent trh'-souyent. 

'Qu'il vous reste deux triomphes ,' tandis 
que v6s adversaires n'en ont qu'uiie ; si vous 
vous appercevez alors que votre ami porte 
une forte couleur, ne manquez absolument 
point de faire atout , quand même vous n'au- 
riez que le plus petit de tous, parce qu'en 
les âtant à vos adversaires , vous faites cir« 
culer^la couleur forte dé votre^ ami. 
' 'Supposez que vous ayez tr^s tfîomplles 
lorsque personne n'en a plus, et qu'il vous 
teste encore quatre cartes d*uoé certaine cou* 
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kur ; jouez atout , -parce que vous indiquez 
par-là à vôtre ami que vous les avez tous, et 
vous fournissez par-là occasion à, vps adver- 
saires de jeter une carte de la couleur qui 
vous reste : par ce moyen , supposé .qu'on 
ait d^jà joué une fois' ladite couleur, il en 
est foiiibé-quatre ,* lesquelles , avec celle qu'on 
a jeîée , font cidq ; les quatre que vous y 
avez jointes sont neuf: il n'en reste donc que 
quatre entre les trois loueurs ; et comme il 
estâ.pâriféid <^e Vôtre ami peut aussi bien porter 
la nn^illearequie lé derniôr Joueur , il s'ensuit 
t|ue vous ayez une chance égale de pouvoir 
wirfl trois levées; Ce qui ne serait vraisembla- 
blement pas arrivé ^ si vous -aviez joué au*» 
trement. 

^ Supposé que vous; ayez cinq atouts et six 
petitesi èartes d'uhe autre- couleur , et que 
vous sDyez premier au' jeu ; vous ne sauriez 
tnieux faii^ que de commencer par la couleur 
où vou» en aV*ez six , parce que vous trou* 
vant court dans les deux autres couleurs, 
vos adversaires ferotît vraisemblablement atout , 
et joueront par-ia votre propre jeu; au^ lieu 
que si. vous aviez conwiiencé par en jouer 
?ou$-mêm^ 9 ils vous auraient forcé et dérangé 
▼otrejeu» • '' \- ' 
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CHAPITRE XV. 

explication plus ample , comment il' faut 
louer les séquences j donnée d la réquisi" 
tion de ceux qui avaient acheté ce Traité 
en manuscrite 

N fait.r4'atoiir 9 il jbutjpuii[^ur,Sijouar 
les plus hautes de vos s^q^enCeç > à tûoins qui 
vous n'ayez Tas» le roi et l^ dà(ne : dans Cf 
dernier cas jouez la plus bassQ ^ afin d'instciiire 
votre ami dç.la situation de votre.jeu. ^ ' 
IL Dans les couleurs qui ne sont poinf 
triomphes i si vous avez une séqueoQe com- 
posée de roi » dame , yakc , : et deux petite^ y 
le meilleur parti sera de^ (commencer par le 
valet , n'importe que vous soyez fort en. atout 
ou non , parce que, en faisant xpmberraSy.vqus 
faites circuler la couleur. 

III. Et au cas que vous soyez fort en triom* 
phesy si vous avez^ une séquence de 4ame.i 
valet et dix , et deux petits , danS' quelque 
couleur que ce soit., il faut jouer la pl^s haute 
de votre séquence, parce que, soit qu'un des 
adversaires coupe cette couleur au second 
coup , n'importe , vous trouvant fort en triom- 
phes f vous faites tomber tes leurs , et réus- 
sirez à faire le reste .de cette couleur. 

On peut observer U même rnéthode lorsqu'on 
a une séquence de valet , dix , neuf , et deux 
petites d'une couleur. 

IV. Si vous avez une séquence de roif 

dame^ 
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dame y valet et deux petits d'une couleur , jouez 
votre roi i Vimporte que vous soyeas^ fort ca 
atout ou non , et faifes«en de même dans toutes 
les autres séquences inférieures i pourvu qu'elles 
soient de quatre cartes. 

V. Mais si vous vous trouviez par hasard fai- 
ble en triomphes I il faudrait commencer par 
la plus basse de. la séquence , au cas qu'elle soie 
composée de cinq cartes; car supposé que votre 
associé porte l'as de ladite couleur , vous le lui 
faites faire: et quelle diflirence y a-t-il que vous 
fassiez la levée , ou que votre ami la fasse? Car 
si vous avez l'as et quatre petits d'une cou-*> 
leur f et si vous vous trouvez faible en atout ^ 
dès qu'on y joue , vous ne sauriez mieux 
faire que de mettre votre as: si vous êtes 
au contraire fort en triomphes y vous pouvez 
jouer comme bon vous semble ; mais il faut 
jouer tout à rebours dès que vous ne l'êtes 
point. 

VI. Expliquons à présent ce que nous enten^ 
dons par fort ou faible en triompher > 

Si vous avez as » roi et trois petits. * 
Roi , dame et trois petits. 
Dame , valet et trois petits. . 
Dame , dix et trois petits. 
Valet , dix et trois petits. 
Pâme et quatre petits. 
Valet et quatre petits. 

Dans toutes ces différentes positions -^ vous 
êtes trèsrfort en triomphes ; ainsi en jouant sui- 
vant les règles indiquées , fous êtes ceriaiflci 
ment assure d^être maître en atout. 
Tome IL Ç 
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: Si roqs n'avjez que deux ou trois petites triom- 
phes ^ vous êtes faiblo. 

VII. Quelles sortes de triomphes peuvent vous 
mtQxistt à forcer votre ami à jouer atout i 

X*as et trois petits. 
Le roi et trois petits, 
La dame et trois petits. 
Le valet et trois petits«^ 

VIII. . Si par hasard vous et votre adver- 
saire avez forcé votre ami ( ouand même 
vous seriez faible en triomphes ) ; s'il a été 
premier à jouer , et s'il ne juge pas à pro- 
pos de faire atout y forcez^leâle faire aussi 
souvent que vous serez premier à jouer , à 
moins que vous n'ayez quelque bonne couleur 
-à jouer. , 

IX# Si. par hasard vous n'aviez que deux 
ou trois petites triomphes , ique votre adver- 
saire joue ttne couleur à laquelle vous 
avez renoncé » coupez «» la^ , cela appren- 
dra à votre ami que vous ètts faible en triom- 
phes. 

X. Supposé que vous ayez l'as » le valet 
et un petit atout , et que votre ami vous 
en joue , portant » par exemple , le: rai et trois 
petits f il faut mettre l'as ou le valet. Sup- 
posé encore que votre adversaire à droite 
ait trois triomphe^» et celui à. gauche un 
pareil nombre ; dans ce cas ^ en faisant 
«ne febte avec votre valet ,. et en Jouant 
votre as » si la dame, se trouvé à votre droite > 
vpus gagnerez la levée ; mais si elle est 
a gauche , que voua jouïez l'as f et enauitt 
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le valet , et que vous permi5«>iez * par •* là « 
l'adversaire à gauche d'employer sa dame ^ 
et c'est ce: :qu'il doit nécessairement faire ^ 
il y a au-delà de deux à uïi à parier qu'un des 
adversaire* porte- le dix , et par conséquent 
vous ne pouvez pas( gagner la levée, en jouant 
de la sorte. 

XI. Si votre associé pretnicr à jouer « 
commencé par l'as de triomphe y et que vous 
ayez , par exemple » le roi , le valet et uo 
petit i en metc ant. le valet , et ea faisant un 
retour avec le roi t vous obtiendrez Tavim- 
tageque la règle précédente prescrit. 

Vous pouvez aussi employer la même mé- 
thode dans d'autres couleurs. 

XII.. Si vous êtes fort en triomphes » si 
vous avez roi ». dame et deux , ou trois pe» 
tires cartes dans toute autre couleur » vous 
pouvez commencer par ua petit > étant à 
parier. 9 à 4 que votre arnica un honneur 
dans cette couleur ; mais si vous êi^s faible en 
triomphes , il faut commencer par le roi. 

XIII. Si votre adversaire à drcMte , premier 
â jouer > joue dans une couleur où vou$ 
avez roi , dame et deux ou trois^ cartes ^ 
laissez passer sa carte y parce qu'il tst égale*» 
ment à parier que votre ami porte une meil* 
leure carte dans cette couleur. quô le troin 
sième Joueur; et quand même cela ne serait 
pas , vous ne devez pas craindre de f^ pat 
tirer parti- de votre couleur y puisque vous êtes 
fort en triomphes. 

XIV. Si>v0tre adversaire à droite joue dam 
fine couleur de laqud^le vous portez le^roi^ 
ia^àoat e( un petit , que occre cooleur gok 
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triomphe ou non , mettez toujours la dame : 
de même si vous avez la damei le valet , et 
-utie petite cane, mettez le valet; et si voils 

!)o«ez le valet , ie dix et un petit , mettez 
e dix I parce qu'en jouant la seconde de vos 
meilleures cartes, vous faîtes espérer par- 
là à votre ami » que vous avez encore des 
plus fortes dans cette couleur ; il pourra juger, 
au moyen des calculs joints à ce Traité , quelle 
est la chance pour ou contre lui. 
^ XV^ Si vous aviez Tas , le roi et deux pe- 
tits daas quelque couleur que ce soir^ et que 
vous soyez en même temps fort en triom- 
phes ; s^il arrive que votre adversaire à droite 
entre dans cette couleur , laissez passer sa 
carte , parce que la gageure est égale que votre 
ami a une meilleure carte dans cette couleur 
que le troisième Joueur : st cela c&t , vous 
gagnerez uiie levée en jouant de^ cette façon; 
sinon , étant fort en triomphes ^ vous ferez 
infailliblement votre as et votre roi. 

XVI. Si vous aviez Pas , le neuf, le huit 
et une petite de triomphe , et que votre ami 
joue le dix , laissez*le passer, parce que vous 
étts sûr de faire deux levées » à moins qu'il n'y 
ait deux honneurs derrière la main. Jouez tout 
de même que si vous aviez le roi » le neuf , le 
huit , et une petite triomphe. 

Xyil. Si vous voulez faîre^ donner vos ad- 
versaires dans le panneau « voici comment il 
ùiudxa s'y prendre. Si l'adversaire à droite 
entre dans une couleur dans laquelle vous 
avez Pas , le roi et la dame > ou l'as , le 
roi et le valet , mettez l'as > parce que 
cela encouragera votre adversaire d'y re- 
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tourner i nonobstant que vous attrapez votre 
ami par cette façon de jouer, vous ne laissez pas- 
que de tromper vos adversaires en même temps, 
ce qui est d^une très-grande conséquence dans 
le cas présent : voici ce qui en résulte : si vous 
aviez mis la plus basse carte de la tierce majeure^ 
ou le valet de l'autre couleur , vous auriez mis 
votre adversaire à droite en état de découvrir 
comlilieh vous^ aviez de supériorité sur lui dans 
cette couleur ». et, il en aurait immanquablement 
changé. 

X vin. Supposé que vous ayez Tas , U 
dix et une petite dans une couleur , et l'as , 
le neuf et une petite <lans une autre ; par 
laquelle des deux devez-vous entrer en ysu ? 
Réponse : par celle où vous avez. Tas , le 
neuf et uqe petite ; par la j'ajson que |a gageure 
est égale /que votre associé porte une meilleure 
cwe dans ladite couleqr que le dernier en jeu ; 
çinon supposons pour un moment que votre ad- 
versaire à droite entre en }eu par le roi ou la 
dame de la couleur dont vous ave? Tas , le dix 
et un petit ; dans ce cas , il est à parier que votre 
ami porte une meilleure carte que le troisième 
Joueur : si cela est ainsi , dès qu'on retourne 
dans cette* couleur , vous avez la dernière ^ 
qui vous fait tenir le jeu , et vous donne par 
conséquent la chance de faire trois levées dans 
ladite couleur. 

Un cas * qui démontre comment on peut i** 
procurer la dernière carte. 

XIX. Supposons que A et B jouent ensem**^ 
ble une partie de Whist ; disons encore que A 

c 3 
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porte Pas , la dame , le dix , le huit et le quatre 
de trèfle ; ce qui loi feria faire six levées sûres. 
• Supposons encore qu*il ait les mêmes cartes 
en pique ; cela lui fera encore six levifés sûres 
de plus : nous posons cccixîn fait , sur la maxime 
que B porre toujours la dernière tarte de ces • 
deux couleurs. : . 

Supposons que B ait le même jeu en cœur 
et en carreau , que A porte ^eri*'pîqae et en 
trèfle, vct que A air la dernière c^fVe eii cœur 
et en c^reaiJL, cela fera douze levjéesjsÛMS, si 
A est toujours premier ^ jouer/ '\\ ' 

Le cas précédent d^émôntre que lés deux jeux 
fom exactement égaux : ainsi , si fun pu Tautre 
nomme sts atouts quand il e$tpren:>ier â jouer» 
ilne gagnera que treize levées. ' , . 

Mais si Tun nomme les triomphes et'qiie l*au- 
tre soir premier à jouer , . celui qui ndinme sci 
triomphes doit gagner quatorze levées. 

Ceux qui veulent parvenir à jouer ce jeu 
dans la dernière perfection , ne aoîvetit point 
se conteaîer de savoir à fond les calculs con- 
tenus dans ce Traire ,^t de pouvoir juger de 
tous les cas tant généraux que partïcaliers qui 
pourront arriver ; niais il fkut aussi qu'ils 
observent exacrerfient toutes, les cartes qu*on 
jette, et'quaûd'ort fes jette , si c'est leur, anii 
ou leur aaversaire : Quiconque observera scru- 
puleusement cet avis » deviendra sûrement ua 
habile Joueur. 
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CHAPITRE XVI. 

Addition de quelques cas. 

1. 1-iORSQU'lL VOUS parïiit qu^ les adver^ 
saires om encore trois ou quatre irtonaphes^i 
et que 9 ni vous, ni votre amî 9 n*ea avev 
poÎD€ y ne vous avisez jamais àt le forcer à 
couper et à se défaire d'uoe fausse carte » 
mais cberdiez plutôt la couleur de votre 
ami, si vous n'en av^z point du tout : vous 
empêcherez par«là que les autres ne. tassent 
leurs atouts séparément. 

IL Suppose que A et 6 soient associés 
contre C et D , et qu'on ait déjà joué neuf 
cartes, que huit triom^àies soient tombées ; met* 
tez de plus , qu'il n'en reste plus qu'une seule 
À A , et que son ami B ait l'as et la dame d'a« 
tout , et que les adversaires C €t D aient en« 
tr'cux deuK le roi et le valet de triomphe ; 
que A joue son petit atout , que C y mette le 
valet , faut-U que B le prenne de l'as oa de 
la dame ? , , • ' - 

B, doit prendre le valet avec l'as , parce 
que D ayant encore quatjre cartes , et C seu- 
lement trois , il y a â parier quatre contre 
trois en faveur de B , que le roi se trouve 
chez D : si nous réduisons le nombre de 
quatre cartes dans une main à trois , la 
chance sera de trois ft ^tvkx ; et si nous ré« 
duisons le nombre de .trois cartes dans une 
nain à deux > la chance est de deux â un# 

C4 
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3ue B gagnera une levée en mettant son as 
e triomphe : en observant cette règle , on 
pourra la faire valoir dans toutes les autres 
couleurs. 

IIL Supposé que vous ayez la troisième 
triomphe ; et la troisième carte d'une couleur 
avec une fausse , et supposé encore qu'il ne vous 
reste plus que trois cartes , on demande laquelle 
de ces cartes vous devez jouer ? Il faut que ce 
soit la fausse, parce que si tous jouez votre 
troisième carte la première , vos adversaires sa- 
chant que vous avez le dernier, atout, ne laisse- 
raient point passer votre fausse, et vous joueriez 
par conséquent dans la proportion de deux à un 
contre vous-même. 

17. Supposé que vous ayez l'as, le roi et 
trois petits d'une couleur qui n'a pas encqre-été 
}ouée , et sujpposons encore qu'il vous paraisse 

?|ue votre ami tient le dernier atout ; comment 
aut-il faire pour tirer tout le parti imaginable de 
votre jeu ? Il faut que vous commenciez par une 
petite carte de votre couleur , parce qu'il est à 
parier que votre ami se trouve une meilleure 
carte en main que le dernier à jouer ne porte. 
Cela étant , et s'il n'y avait que trois cartes 
dans la main de chacun des loueurs , il s'en- 
suivra que vous ferez cinq levées dans cette 
'Couleur; au lieu que $i vous jouez l'as ou 
te roi deî cette couleur , il y a deux à un à 
parier que votre ami n'a point la dame , et 
:par conséquent en jouant l'as et le roi , c'est 
deux à un que vous ne ferez que deux 
levées xlatis^cette couleur. On peut se «ser- 
vir de cette méthode au cas que tous les 
atouts soient joués , pourvu qu'on aie de 
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bofuics cartes en d'autres couleurs popr 
faire revenir celles en question.: Il faut en- 
core observer qu'en jouant ainsi ^ vous ré- 
duisez la chance , .qui étak de deux à un 
contre vou$ y sur un pied d'égalité , et que 
vous pouvez probablement gagner trois levées 
parJà. 

V. Si vous souhaiter que ros adversaires 
fassent atout > et que votre ami vous ajt 
invité â jouer dans une couleur où vous ayeas 
Tas» le valet, le dix , le. neuf et le huit, 
ou le roi, le valet, le dix , le neuf et le huit» 
il faut que. vous jouïez le huit de chaque 
couleur ; cela engagera probablement l'adver* 
isiaire de joueratout , dçs quM aura «gagné cette 
carte. . . 

VI. Supposé que vous . ayez une quatriènae 
majeure* dans quelque couleur que ce soit , 
avec une ou deux de plus daqs» la même 
couleur , et qu'il soit nécessaire que vous 
fassiez ' fconnaître a votre ami que vokjç êtes 
maître dans ladite couleur ; îetez votre as 
sur la iM-erarère coulteur où vous iurez. re* 
nonce ^ afin de lui dissiper. ses doutes y p^rce 
que ,1a chance est en votre faveur, c^at. vos 
adversaires n'ont. pas plus de trois cartes de 
la même coulcun Vous pouvez vous servir 
de la même méthode ^ si vous avez une qua- 
trième au roi : vous pouvez jeter . votire 
roi, pourvu que Tas soit joué ; de môme. , 
si vous avez une quatrième à la: dame » dès 
que l'as et le roi .oè se trouvent plu^ au ieu» 
vous pouvez jeter votre dame; tout ccd 
met votre ami au fait de votre jeu ; et vous 
pouvez appliquer la jnème règle à toutes 
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séquences inférieures , pourvu que vous 
ayez en main la meilleure carte de celles qui 
les composent. 

• VII. Rien n'est si commun que de voir des 
gens qui n^onc qu'une médiocre connaissance 
du }eu9 quand on a tourné le roi â leur gâucbe i 
et qu'ils n'ont que la dame et un seul petit 
atout ; il n'est rien de si common y dis»je , 
que de les voir faire atout de la dame ^ dans 
l'espérance que leur ami pourra prendre le roi i 
fi on le met , sans réâéchir qu'il y a deux â 
un à parier que leur ami n'a point l'as , et 
«)ue supposant qu'il l'eût , ils ne sentent pas 
quils risquent deux honneurs contre un , et 
niFaiblissent par conséquent leur jeu; il n'y a 
que la nécessité de faire atout qui devrait les 
engager à joUer ain^i. 

Gup qui afrwe tris^soupent. 

VIIL A et B sont associés contre C et D ; 
tous les atouts sont sortis , .à l'exception 
4'un seul queC ou D doivent avoir; A 
porte trois ou quatre cartes gagnantes d'une 
couleur qu'on a déjà }Ouée , avec un as et 
«ne petite d'une autre : on demande si A 
fera mieux de jeter une de $ts cartes ga- 
gnantes, ou une petite de la couleur où il 
a l'as. 11 fera beaucoup mieux' de jeter une 
4c ses cartes gagnantes' , parce que , si son 
adversaire à droite joue dans la couleur de 
son as f il dépendra de lui de laisser passer 
aa> carte ; et en faisant cela , son associé B a 
«ne chance égale d'avoir une roeilleore 
Mrce dans cate couleur , ;qw J« troisième 
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Joueur: si cela est rnnsi , ec qu*U ak- une carte 
hauœ à iouer^ou une dans la Couleur • de sdù 
ami , afin de forcer ^ar«* U k dernier aidut> 
l'as qui lui reste fait entrer les cartes gagnant 
tes; au lieu que si^A eût jeté la petite de 
son as , çt que Tadversaire à droite e&c joué 
de cette couleur, il aurait été oUigé de mettse 
son as I et aurait par «conséquent perdu par*I|i 
trois kvéest , t . ^^ h 

IX. Supposé qu on ait joue, dix cartet^ et 
qu'il soit très* probable: que l'adversaire A 
droite porte encore trois triomphes, savoir»^ 
le meilleur et deux petits ; supposé, encone 
que vous n'en ayez que deux». et que votre 
.ami n*eo ait j>oint du tout , et au surplis 
que l'adversaire à droite joue une treizième ou 
quelqu'autre carte gagnante ; dans ce cas»» 
laissez - la passer ^ vous gagnerez par -«là une 
levée. . ,1 

X. Pour faire conriahre votre jeu à votre 
ami y voici comment il faudra s'y prendre : 
supposons que vous ayez une quatrième majeure 
en atoiit , ou quatre des meilleures triomphes, 
si vous êtes obligé de couper ^ faites^le «veb 
l'as d'atout, et jouez le valet ^ ou pfenez-îa 
avec la meilleure des' quatre triomphes , et 
jouez la plus basse ; par-là vous ferez connattrfe 
votre jeu à votre ami : cette découverte p6ot 
devenir un moyen de faire plusieurs levées. 
Vous pouvez eti^Ioyer cette règle daas iopt9 
Jes couleurs. ;. , 

Xî.^i votre ami vqus demande si vous 
^vez huit points , avant qu'il soit temps de 
le pouvoir faire; jouez-lui atout., n'importe 
que fons en ayez peu ou beaucoup ^-que 
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voas soyese fort en couleur ou non i putsqu^il 
irous /demande cela avant qu'il soir CK^ligé de 
^e faire , c'est une marque qu'il est ton m 
4rion)phes. 

XIL Supposé que votre adversaire à droite 
tourne la damé de trèfle , et qu'il en joue le 
valet lorsqu'il est premier en carte » et sup- 
posé, que vous ayez l'as y le dix et un autre 
trèfle» ou le roi , le dix et un petit; faut-il 
:que vous coupiez son valet y ou vaut-il mkux 
^le laisser passer 1 II ne faut point le prendre , 
parce qu'il est à p^ier qu'en jouant le valet, 
puisque vous n'avez point le roi , votre 
ami l'a ; il est de même à parier» que quand 
il joue le valet de trèfle , votredit ami 
•en â l'as , dès que vous ne le portez point : 
fiionc vous gagnez une levée en le laissant passer ; 
ce qui n'aurait pas pu se faire, $i vous aviez 
ipis y ou le roi > ou l'as de trèfle» 

Cas où Pon peut faire la poU. 

XIIL Supposons que A et B soient assQcî^ 
'contre C et D , .et disons que c'est à D à don- 
:aer , que A porte le roi, le valet, le neuf 
et ie sept de trèfle, qui sont triomphes, une 
quatrième majeure en carreau , une tierce ma- 
jeure en cœur , et l'as et le roi de pique. 

^ Supposons que B porte neuf carreaux, deux 
piques ^ deux cœurs. 

Encore , que D ait l'as , la dame , Ip dix et 
le huit d'atout ,, avec neuf piques. 

Et que C ait cinq triomphes et huit cœurs. 

A doit jouer atout que D prendra ; D. 
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jouera piqueque son ami C coupera ; C Jouera 
^touc 9 que son ^mi P prendra ; D entrera par 
pique % que C coupera-; C jouera atout , que D 

Î>reodra ;et D ayant la meilleure triomphe » doit 
a jouer : cela étant fait » D ayant sept piques 
en main , les gagne ^ et fait par-là la vole. 



CHAPITRE XVII. 

Addition de quelques cas qui ri ont point été 
rendus publics dans la première édition. 

1. Si votre ami commence â jouer p^r le roî 
d'une couleur dans laquelle vous avez renonce » 
laissez-le passer et défaites-vous d'une fausse 
carte , à moins que l'adversaire à droite n'ait 
mis Tas ; parce que , en faisant cela y vous 
faites circuler la couleur de votre associé. 

IL Supposé que votre ami entre en jeu par 
la dame d'une couleur , et que ^l'adversaire â 
droite prenne: de l'as, et qu'il y rejoue ; au 
cas que vqus n'en ^ez point , gardqz-vous 
bien de couper sa carte y mais. défaites- vow 
d'une fausse , parce que yops ferez passer, 
par ce moyen , la couleur de votre ami ^ il 
en faut cependant excepter le cas où vous 
jouez pour la levée impaire , puisque vous 
pouvez couper alors , sur-touc si vous vous 
U'ouvez faible en triomphes. 

m. Supposé que vous ayez l'as ,> le roi» 
et une petite^ carte d'une couleur » et qUe 
votre adversaire â droite y joue ; supposé 
de plus qujB vous ayez.qMgtre petite nioiHp; 
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phes et point d'autres bonnes coalçurs â jouera 
posez encore que votre adversaire à droite entK 
par le neuf ou quelqu^aurre basse cane ; dans 
ce cas , prenez de l'as , et retournez dans la 
même couleur par une petite; votre adver- 
saire jugera par-U que le roi tst derrière sa 
maint et ne mettra par conséquent ^oint sa 
dame ; s'il la porte ; cela vous procurera une 
probabilité de faire cette levée , et instruira 
en même temps votre ami de la situation de 
votre jeu. 

IV. Si votre ami vous oblige à couper dès 
le commencement du jeu , vous pouvez juger 
par-là qu'il est fort en triomphes, à moins 
que votre jeu ne soit roaraué de quatre à 
neuf ; ainsi, dès que. vous êtes fort en triomphes, 
jouez-les. 

V. Supposé qu'en ayant huit points vous 
appeliez votre ami, et que celui-ci n'ait 
point d'honneurs , tandis que vous avez , 

f)ar exemple ' le roi) la dame et le dix ; ou 
e rot I ie valet et le dix ; ou la dame , le 
valet et le dix de triomphe ; si l'on joue 
atout , ' mettez toujours le dix , parce que 
cela montre à votre ami qu'il vous reste 
'.deux honneurs , et il peut régler son jeu en 
conséquence. 

VI. Supposé que votre. adversaire à droite 
appelle lorsqu'il a huit points , et que son 
ami ne porte aucun honneur ; que vous , 
au contraire , ayez le roi , le neuf, et une 

«petite trionbpfae ; ou la dame, le neuf et le 
petit; â votre ami joue atout y mettez votre 
neuf I parce *^u'il est â parier , autour de 

'ikm â tto^ que k dix ne sf .trouve 9m 
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derrière votre maîn ; ainsi , 'ta jouant le ntuf , 
vous rravmlles i votre propre avantage* ' 

VIL Si vous jouez par basard une couleur 

dans la^quelle vous avez Tas , le roi , et deux 

ou trois de plus ; si vous voyez , en jouant 

votre as , que votre ami y mette le dix ou 

le vale^ , et que vous ayez une carte seule 

dans quelqu^aurre couleur , ou seulement deux 

ou trois petites triomphes ; «.dans ce cas • là 

( et pas autrement ) , jouez votre carte seule 

afin d'établir une navette ; voici ce qui en 

résultera : en jouant cette couleur , vous dotn 

nez une chance égale à votre ami d'y avoir 

une meilleure carte que le dernier Joueur ; au 

lieu que s'il vous avait- iiivité à jouer dans 

ladite couleur , laquelle aurait vraisemblable** 

ment été la sienne forte , vos! adversaires 

auraient certainement découvert que vous avez 

l'intention de former la navette » et auraient 

par conséquent fait atout , pour vous empêcher 

de faire tous vos petits ; mais puisque vous 

jouez ainsi , votre ami peut aisément sentir la 

raison pour laquelle vous changez de couleur^ 

et régler son jeu en conformité. 

VIII. Supposé que vous ayez l'as et le deux 
de triomphe > et que vous soyez fort dans 
les trois autres couleurs ; si vous êtes pre- 
mier à jouer , jouez votre as , et ensuite la 
deux d'atout , afin de faire tenir la levée à 
votre ami i et de faire tomber deux trionv- 

Îhes contre une : quand même le dernier 
oueur gagnerait cette levée , s'il joue une 
couleur dans laquelle vous portez l'as y le 
toi et deux ou crob autres | laisses passer m 
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ami y possède une meilleure que le rroisième 
Joueur ; cela étant ^ il aura une belle oc- 
easion de faire, tomber deux triomphe^ contre 
une : quand vous serez premier à jouer , il 
faudra tâcher de forcer une des deux restant* 
tes , au cas qu'ob en ait déjà joué deu?r y et 
vous avez encore la chance en votre faveur 
que votre ami en tient une. 

IX. Supposé qu'on ait joué dix cartes , et 
que vous ayez le roi » le dix , et une petite 
a une couleur qui n'a pas encore été sur le 
•tapis ; supposez de plus que vous ayez gagoé 
six levées, et que votre ami. entre dans ladite 
couleur, et, que personne n!air.ou uçi. atout 
ou une onzième c^rte ; dans cjc ca$ , ne jouez 
point votre roi> à moins que votre adversaire 
à droite ri'entre par une. si hauce que vous 
soyez obligé de vous en servir , parée que 
vous pourrez le mettre quand on vous fera 
un retour dans ladite couleur : cela vous vau«- 
dra la levée impaire , qui fait une différence de 
deux* Si par hasard on avait joué neuf cartes 
dans une pareille circonstance , il faudra ob^ 
server la même règle : il faut au surplus se 
servir toujours de la même méthode , à moins 
que le gain de deux levées ne vous donne une 
chance , ou de sauver la partie double , ou 
de gagner le jeu. 

. X. Supposé que A pt B. jouent contre C 
et D» et que B ait les deux dernières triom» 
phes-, et la dame, le; valet. et Je neuf d'une 
autre couleur ;- supposons encpr^ que A n'ajt 
ni l'as 9 ai le roi o«,i le ,dix de cettç mêmge 
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couleur, et qu'il doive y jouer : on demande 
quelle .carte B doit jouer pour se procurer une 
probabilité des plus parfaites , d*y pouvoir faire 
une levée}? C doit jouer le neuf dé cette 
couleur , parce qu'il n'y a que cinq à quatre 
contre lui , que son adversaire à gauche rient 
le dix; et quand il jouerait ou la dame ou le 
valet, il y a autour de trois à un que l'as ou le 
roi se trouvent dans le Jeu de sondit adversaire; 
ainsi il réduit la chance de trois à un contre 
lui , seulement à celle de cinq à quatre. 

Xli Varions le cas précédent , et mettons le 
roi , le valet et le neuf d'une couleur dans la 
main de B , dans la supposition que A n'a ni 
Tas 9 ni la dame ou le dix : si A est le premier â 
iouer dans cette couleur, l'égalité est parfaite si 
B joue , ou le roi , ou la dame , ou le dix. 

Xlt Supposé que vous ayez l'as , le roi et 
trois ou quatre petites cartes d'une couleur 
qui n'a pas encore été jouée , et qu'il vous 
semble que votre ami porte le dernier atout ; 
SI vous êtes premier à jouer» jouez une de 
vos petites cartes , parce que la gageure est 
égale que votre ami porte une meilleure carte 
dans cette couleur que le dernier Joueur ; si 
cela est ainsi , la probabilité est pour vous que 
vous ferez cinq ou six levées dans cette cou* 
leur; au lieu que si vous jouiez Tas ou le roi, 
il y a deux contre un que votre ami n'a 
point la dame , et par conséquent deux contre 
un que vous ne feriez que deux levées ; vous 
risqueriez de perdre trois ou quatre levées de 
cette façon dans cette seule donne , pour eu 
gagner une. . 

XIII. Supposé que votre ami entre en je»' 



,y Google 



€6 t B J B u 

par un6 couleur dont il a Tas , la dame , le 
valet y acconipagiiés de plusieurs autres ; qu'il 
Commence par l'as , et qu'il continue avec la 
dame : au cas que vous en, auriez le roi et 
deux petits | prenez sa carte du roi , et , sup- 
posé que vous soyez fort en triomphes ^ en 
£ûsant tomber celles des autres ^ et ea ayant 
une petite de la couleur forte de votre ami 9 
yx>us la faites circuler ^ et gagnei^z par - là 
nombre de levées. 



CHAPITRE XVIII. 

Dictionnaire du Jeu de U^hist y au mmytn 
duquel on résout la plupart des cas critiques 
qui ptuvem arriver ^ fait par demandes et 
et par réponses. 

I. Comment faut- îl jouer en triomphe, 
afin d*en tirer tout l'avantage possible ? 

R. Parcourez le Traité du Whist , Chap. I , 
cas X et suivans y Chap. II. 

2. Comment fauc-il jouer les séquences en 
-atout ? 

R. Il faut commetKrtr par la plus hauts 
4:arte. 

. 3 . Comment faut-il jouer les séquences quand 
«lies ne sont point en triomphes ? 

B. Si elles sont composées de cinq cartes t 
il faut commencer par la plus basse , et par 
la plus haute si elles ne sont que de troii 
eu quatre. 
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4. Ppofquoi donne- t - on la préférence 
a)3x couleurs dan^ - lesquelles on porte le» 
séaucnces? 

R- Parce qu'elles sont les tneilktires ' qu'on 
pBBse jouer , et qu'elles font tetiir la tïiaia 
dans d'autres. 

^ Quand faut-il tâcher de faire d*a{)Drd des 
lerécs? 

I^. Lorsqu'on est f^ble en triomphes. 

5. Quand f^ut'-il d'abord ^ne pas faire des 

R. Lorsqu'on est fort en triomphés! 

7* Quand faut-il jouer une douleur donc on 
a l'as? 

R« Dès qu'oa en a trois de la vràmt 
couleur > à l'eKeption cependant des triom^** 
phes. 

8. Quels sont ks cas où tl ne faut point fouer 
une c^eur dont oaa l'as i 

R. 11 ne faut point |ouer quand on en a 
quatre ou plus , dans une autre couleur , parce 
que i'as vient i l'aide de celte couleur forte 
dans le besoin ^ et vous la faites faire dès que 
les atouts sont tombés. 

9. Quand on tourne une carte ^e consé- 
quence y soit à droite 3 soit i gauche^ com- 
ment faut-il jouer ? 

R. Voyez Chap. XI , cas i ; Chap. XIII » 
cas 2.' 

10. Pourquoi faut - il que vous jouïea 
toujours suivant les poims que -vous avez 
inarqu<fs , ou en vous réglait sur ceux de vos 
advertaîres ? . 

R. Voyez Chap. I ^ cas 6 « ec Içs rapports 
qu'il faut examiner. • 
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ir. Comment peut-on savoir que mJtrc 
ami n'a plus de la couleur dans laquelle oti 
joué? 

R. Voyez Chap, V , cas i , i , 3- 

iz. Raison pour mettre le roi , la d»mey 
le dix , et pour ne les pas mettre quand on 
est second- à jouer. — Voyez Chap. XI , 
cas 1 , 2, 3. 

13* Pourquoi faut «> il jouer la datne , le 
valet , le. dix d'une couleur r^ : (juanci ort' la 
joue pour la seconde fois , et qu'on n'en' a 
que trois ? — - Voyez Chap. XIV , cas 4. *- 

14. Quand faut-il ^surcouper ou ne 'point 
surcouper votre adversaire ? 

R. II. faut le surcouper quand on est faible 
tn triomphes ; mais d/ès qu'on y est fort y il faut 
y aller d'une fausse carte. 

15. Raisons pour ise «se pobt dessaisir ics 
meilleures cartes dans la couleur forte des 
adversaires. — Voyez Chap. XIV, cas i. 

16. Si votre adversaire à droite entre par 
une couleur dans laquelle vous avez l'as , le 
roi et la dame , pourquoi faut-il mettre Tas 
préférableroent à la dame l 

R. Parce qu'on, fait donner l'adversaire 
dans le panneau y ce qui est plus important 
pour vous dans ce cas que de tromper votre 
associé. 

17. Quand faut-il déclarer ou non votre 
couleur forte ? 

R. Vous deveas la déclarer quand vous n'avex 

Î|u'une seule d'une couleur forte , et que vous 
aites atout pour la faire passer ; mais il n'est 
pas nécessaire de la découvrir^ quand vous'£te# 
également fort dans toutes* . 
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>S. Pouri^uoi jouez-vous le dix » si Ton a 
tourné l'as a votre droite , et que vous, n'en 
ayez que le dix et le neuf? —Voyez Chap. 
XII , cas i« 

19. Pourquoi jouez - vous préférabletnent 
dans la couleur où vous avez le roi 1 que dans 
une autre où vous avez la dame , toutes 
les deux étant composées de même nombre de 
cartes ? 

R. Parce qu'il y a z à l que Tadversaire à 
gauche ne porte point Tas > et 5 â 4^ qu'ille 
porte ; si on jpue dans la couleur de la dame , 
qu'on perdrait la dame » et qu'on >oUcrair àé^ 
savantageusement. 

20. Pourquoi jouez • vous préféraUement 
dans une couleur où vous avez la dame » au 
lieu de jouer dans une où vous avez le va« 
Ict ? — Le cas 19. y répond. 

2.1. Quand vous portez les quatre meilleures 
cartes d'une couleur y pourquoi jetez^vous la 
meilleure ? 

R. Pour faire connaître la situation du jeu 
â notre ami. 

11. Comment pouvez - vous tirer le meil- 
leur parti possible de la couleur forte de votre 
ami ? 

R. Le Chapitre VIII en fournit six exern** 
pies. 

23. Si Ton tournç la datpe à votre droite , et 
que vous ayez l'as, le dix et une triomphe | 
ou le roi , le 4uc et une triomphe ; cotnment 
faut>il jouer » si l'adversaire à droite ef tre pa^ 
le valet ? . . - 

R. Il faut le laisser passer , parce que U 
gageure est égalé de pouvoir faire^une levée ^ 
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ce qu'on ne peut pas perdre en jouant dc' Ja 
sorte. 

H« Supposé. qu'on ^it ]oaé quatre cartes, 
qu'on ait fait deux fdis atout y qu'il vous 
semble que votre ami n'en ait pas un plus haut 
que le huit , quoiqu'il en porte trois ; que 
quand il joue son troisième , son voisin met le 
valet ; que le roi se trouve chez l'autre adver- 
saire , et que vous portiez l'as et la datne de 
triomphe : on deitiande si vous devez jouer 
l'as ou la dame ? ^ 

R. Il faut jouer Pas , parce qu'il y a neuf 
contre huit à parier que le dernier Joueur 
pone le roi; et si vous réduisez le nombre 
des cartes à deux , il y aura à parier deux 
contre un en votre faveur, que vous ferez 
tomber le roi avec votre as. On peut se servir, 
en pareille occasion , de Icette méthode dans 
toutes les autres couleurs. 

Exemple. 

Supposons qu'il ne vous reste plus que 
deux cartes dans une couleur , savoir , la dame 
et le dix ; supposons encore que votre ad- 
versaire en porte le valet et le neuf , et que , 
quand votre ami entre (fans cette couleur » 
l'adtersah-e à droite y mette le neuf , et qu*îl 
ne lui reste plus qu'une seule carte : on de- 
mande si vous devez jouer votre dame , ou 
plutôt votre dix l 

R. m faut jouer la dame, parce au'il y a 
rfcur contre un que l'adversaire à gauche porte 
le valet : vous devez au reste vous confor- 
mer i cette règle y dans tous les cas de cette 
nawre. 
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Je Toudrais saroîr quelle est la chance que 

celui qui douoe, porte quatre triomphes ou 

plus l 
R. H y a 131 contre 193 , ou environ une 

guinëe contre 14 sçhellings n sous et presque 

un liard y qu'il porte 4 triomphes ec plus. 



CHAPITRE XIX. 

Explication en fapeur des commeufans p de 
quelques urmes du Jeu. 

FEINTE. 

1-jA. feinte est un moyen qu'un Joueur habile 
sait faire valoir pour son avantage , et consiste 
en ceci,: quand on vous joue tme carte dans 
la couleur de laquelle . vous avez la meil- 
leure et une inférieure à celle-ci, vous vous 
déterminez à jouer ?infërieure » en courant 
le risque que l'adversaire la puisse prendre 
d'une supérieure ; puisque si cela n'arrive 
point , ou qu'il ne l'ait pas , il y aura deux 
contre un à parier à son préjudice » que vous 
ferez sûrement par*lâ une levée* 

F, O R C E R. 

Est un m(^ea d'obliger votre ami ou 
votre adversaire de couper une couleur dont 
il n'en a p<Mn€ : les cas spécifiés dans ce 
Traké » démontrent quand il fiiur le faire cm. 
non. 
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De&nier en atout. 

^ Est un moyen de consenrer deux ou plu« 
sieurs triomphes , quand il n'y en a plus au jeu. 

Fausses Cartes. 

Signifient des cartes de nulle valeur > et pat 
conséquent très-propres à jeter. 

Points. 

Dix en font la partie : on marque autant 
de points qu'on a dliooneurs » ou qu'on fait 
de levées. 

Quatrième. 

N'est en général qu'une séquence de quatre 
cartes qui se suivent immédiatement dans la 
même couleur : ainsi , une quatrième majeure 
est une séquence de Pas , du roi » de la dame 
et du valet dans la même couleur. 

Quinte. 

Est en général une séquence de cinq cartes 
qui se suivent immédiatement dans la même 
couleur : par conséquent une quinte majeure 
est une séquence de l'as » du roi , de la dame » 
du valet et du dix y dans la même couleur. 

Rebours. 

On entend par jouer d rebours , en-ipuant 
d'une façon opposée à celle qu'on observe 
ordinairement : par exemple » si vous. êtes 

fort 
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fort en triomphes, et que vous jouïez comme^ 
$i vous étiez faible , cela s'appelle jouer i' 
rebours. . ' ^ ;. 

Navette, 

On fait la navette quand chacun dés assocî& 
coupe une couleur » et que chacun d'eux joué 
à son ami celle dans laquelle il coupe. 

Marquer. 

Dix points font la partie : on les marque i* 
nsesure qu'ils se font. 

Tenir le Jeu (tenace), v 

Cest quand on tient une cpu^eur, d^ ,Iar. 
quelle on ait, par exemple , la pçemjere e,«^ 
U troisième des meilleures cartes ^^ dès, qii'ok 
est dernier à jouer ; on tient les advjBrsa/rés 
en haleine , lorsque cette couleur se. trouve 
sur le tapis; comme, par exemple , si, voi^s. 
aviez l'as et la dame d'une couleur , et. que 
votre adversaire: y joue ,, vous ferez \îf ci 
deux levée» ,^ et de même ioutes les iiytips^\i 
quand même ce ne serait iqu'avcc d^s fàriçs^ 
inférieures. . '/ '..y'J_ 

Tierce.. • - -> 

Est en gênerai une séquence ^e ttcA^^méil 
qui se suivent immédiatement dans t^iiaêftUM 
couleur. •„ . ; • i.: ■ --n j^jcv 

Ainsi , une tierce maiflore est xtm siquedct 
de r^', du roi et deiia: dame » dan*; me' 
couleur. .. - < . .,._ :.t _.. ' . 

Tome IL D 
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CHAPITRE XX. 

AUmoire artificielle y ou méthode aisée pour 
soulier la mémoire de ceux qui jouent au 

. IVhut i à quoi l'on ajoute divers cas qui 
n'ont pas encore été publiés. 

L Hangez chaque couleur comme il faut 
dans votre main , les plus mauvaises à gauche, 
•t les meilleures à droite , dans leur ordre 
naturel) faites-en autant des triomphes ,. que 
vous, poserez à la gauche de toutes les autres 
couleurs. 

}L Si dans le courant du jeu, vous vous 
a'ppercevcz que vous avez la meilleure carte qui 
mte dans une couleur, mettez-la à la gauche de 
^^ô'si triomphes. 

Ilf . Et si vous trouvez que vous avez la meil- 
leure , moins une , d'une couleur dont il faut 
vous ressouvenir , mettez-la â la droite de vos 
ti^îomphes. 

'IV. Et si vous avez la troisième bonne carte 
tf One couleur dont il faut vous ressouvenir , 
ihetèèz une petite de ladite couleur, entre les 
triomphes et cette troisième meilleure , i la 
droite des triomphes. 

V. Pour vous ressouvenir de la première cou- 
lf|if^4aQSt laquelle votre ami est entré , posez-en 
^R^ .petite au. mHieu de .vos triomphes, ec si 
TOUS n'en avez qu'une seule, à sa gauche. 
; yi.»:Si vous donnez , mettez l'atout que 
VOUS aà^ez. tourné à la- droite! de tous les ai>- 
mtf et ne vous en défaites que le pkis tari 
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que vous pourrei^.^ afin que votre atni puisse 
sentir. que cçtte triomphe vous reste , (t^c^oue co 

conséquence. 

Detrouperquandles adversaires renoncent danê 
une couleur > et dans laquelle c^est. 

VII. Supposé que les couleurs que vous avez 
placées à droite i vous représenteiK vos adver* 
saires dansv Tordre dans lequel ils se trouvent 
au jeu ,;à droite et è gauche. 

Si vous ^soupçonnez que l'un d'eux rebonce 
dans une couleur , mettez une petite carte de 
ladite couleur parmi celles qui représentent cet 
adversaire; par ce moyen vous vous souviendrez, 
non-seulement qu'on a renoncé, mai? vous sau- 
rez aussi qui l'a fait et dans quelle couleur. 

S'il arrive que la: couleur qui ref^résente 
l'adversaire , soit la même dans laquelle on 
a renoncé , changez • la contf e une autre , 
et mettez dans celle-ci , au milieu , une petite 
carte de la couleur k laquelle on a renoncé ; 
et si vous n'en avez point , mettez-y une 
autre carte à rehou)*s ♦ n'importe de quelle 
couleur qu'elle spit , à l'cscoeption dps carreaux 
«élément. - /r 

VIIL Ayant trouvé U i©oy«n .de vous- 
ressouvenir de la coulcui? daos .laquelle vô- 
tre ami est entré le premier , vous pouvez 
pareillement vous rafraîchir la mîénioire sur 
celle de vos adversaires # en mettant la cou- 
leur par laquelle ils sont entrés , à la place 
qui représentiez dans votre} imin » vos a(î- 
versaires à droite et à gagche ; jet au-cat 
que vdMs eusiiipz déjà pri* d'autre^ cottlcur»- 
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pour les représenter , changez ccUes-ci corttre 

celles daas lesquelles chacun des adversaires tst 

entré. 1-1 

Il faut se servir de cette méthode quand il 
est plus essentiel de se ressouvenir de la première 
entrée au jeu des adversaires., que de chercher 
la couleur dans laquelle ils ont renoncé. 



LE TRE-SETTE, 

OU RÈGLES 

bu JEU DE TROIS-SEPT- 



ORbRB DU Jeu. 

§ I. Plus un jeu est sujet à avoir des règles, 
plus il demande Tattention de ceux qui le 
jouent. Chaque carte, au Trois^pt.est pour 
ainsi dire assujettie à desr^lcs efablies, et 
rien n'y est arbitraire : il est donc d*une néces» 
site indispeos^le , taatà les bien connaître, 
ma s'y conformer ert tout point. 

§ z. Ce jeu doit son invention à 1 Espagne ; 
U se rcsseftt un peu du flegme qu'on attribue à 
cette grave nation, et veut être joué sans la 
moindre extraction. .^ . . . ., , . 
^ ' 5 3. Selon sa première mstiniaon , il doit 
être joué à quatre , deux contré deux , les 
iQQmpagwns placés vis4-vis en forme de^roix. 
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$ 4. Les cartes dont on se sert au jeu de 
quadrille , servcpt aussi au Trois^sept. Cha- 
cun )oue avec di;c cartes , qui se donnent 
en trois ^fois , et chaque carte tst bonne 
dans sa couleur : le trois est la première , 
après le deux, ensuite Tas, le roi, la dame, 
le valet , le sept , jusqu'au quatre inclusive- 
ment. 

$ %. Règle. Si (m donne mal Içs cartes ^ 
a une près , et si celui qui a k main est 
content de son jeu, il est le maître de tirer 
ou de faire tirer 1 sans voir , une c^te hors, 
du jeu de celui qui en a une de trop y et 
peut continuer ^ mais si Terreur est de plus, 
d'une carte , il faut en donner d'autres , sans 
que celui qui a la main la perde. 

§ ^. En se mettant au jeu , un de ceux 
qui jouent ensemble se pourvoit de vingt-un 
jetons I dont, pour la commodité, on a ac- 
coutumé de se servir d'un qui est plus grand 
que les autres , et qu'on fait valoir pour dix , et 
onze petits jetons. 

§ 7. La partie est fixée aux points vingt- 
un , elle est ptnrée avec une fiche d'une 
valeur stipulée. È\ Ton parvient à marquer 
tous les vingt - un jetons , avant que la 
contre-partie ait marqué onze des leurs , on 
gagne une partie double , qu'on paye avec deux 
fiches. 

§ 8. On fait des points de deux manières : 
avant de jouer , ce qu'on appelle points d*an<- 
nonce; et après que chacun a joué ses dix 
cartes y ce qu'on appelle points de jeUé 

§ 9. En premier lieu , quand celui qui 
est jén main a joué une carte , et que it9 

D3 
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trois autres y ont fourni , îl cxamînc son 
jeu, et fait soit ahtioncc de la façon sui- 
vante. Le trois, le deux et Tas de la même 
couleur^ et dans une seufe main-, «*appcl- 
lent néapolifaîne '; on la montre , et . on 
Hiarque trois points, Sî les cartes qui sont 
avec vont de suite , comme roi , damt , 
valet , sept ,, etc. on compte autant de points 
qu'on a montre de cartes : pour 3 trois , 
3 deux , 3 ^s et 9 sept , on marque trois; et 
pour tous les quatre de ces mêmes cartes , on 
marque quatre jetons : pour trois rois , trois 
dames, trois valets, jusqu'au quatre, on mar- 
que un , et pour les quatre de ces mêmes 
cartes , deux jetons. ' 

Règle. H faut annoncer les cartes dans 
Tordre qu'on se trouve placé, n'étant pas 
permis , ni d'annoncer , ni de fournir aucune 
carte avant son tour ; car' aj'ant la -main, si 
l'on annonce 3 trois , 3 deux , ou 3 as , 
avant que d'avoir joué une carte , on peut 
obliger celui oui l'a fait , de jouer une de celles 
qu'il vient d annoncer; ce qui très-souvent 
pourra gâter tout son jeu. 

Règle. Si Ton ne montre tout de suite les 
cartes doiit on annonce trois, il faut d'a- 
feôrd dire quel deux , quel trois , quel as il 
lui manqué ., parce que celui qui les de- 
mandera va découvrir qu'il n'a point dans 
son jeu celui qui manque dans lé jeu de celui 
qui a annoncé. 

§ I®. On compte les points du jeu de la 
façon suivante.' Trois figures , de quelle cou- 
leur qu'elles soient-, s<)nt un point : les trois, 
les deux , les rois, les dames et les valets, 
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sont compris dans les figures ; les autres ^car- 
res , depuis le sept jusqu'au* quatre * ne se 
comptent que dans l'annonce* L-as fait tout seul 
un point j c'est pour cela ^u'on lui donne 
tant la chasse. Toutes les cartes contiennent 
dix points et deux jfigures. qui ne: se cot9t>ienc 
point. La dernière levée fait un. point toii^e 
seule. 

$ II. Les parties d'honneur» à ce jeuvce 
gagnent de cinq àifféreatts façons » savoif .: 

Strammasette , . * i 

Srrammason , 
Par \ Calladc , ! 

Calladon , 
Calladondrion. 

Stramnaasette est fait , quand les deux 
qui jouent ensemble ont fait unanimement 
toutes les levées, à une près, qui ne con^ 
tient ni un as , ni trois figures nécessaires 
pour faire un pbint (bien entendu^que la levée 
qu'ont eue les adversaires ne doit point être 
la dernière ) ; car , fût - elle toute blanche , 
elle est comptée pour un point. ( § ip. 
Ce coup est payé par trois fiches , sans 
compter ce que les onze points font pour' la 
partie. ) 

Srrammason est fait , quand un seul des 
loueurs , sans aide de son vis- i- vis, fait la 
même chose ; on le paye avec six fiches. 
Il faut convenir d'avance si le coup hono- 
raire sera payé ou non ; car , comme il 
arrive rarement, beaucoup de personnes ne le 
connaissent pas. 

D4 
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Caltade se fait , quand les deux qui Jouent 
ensemble font unanimement toutes les levées. U 
est payé avec quatre fiches. 

Calladon , quand un tout seul fait toutes les 
-levées. U se paye huit fiches. 
) Galiadondrion , quand celui qui est première 
^jfeiier peut montrer une néapolitaine dixième ; il 
se paye avec seize fiches dians tous ces coups: 
4esonze poincs <le cartes se comptent au profit 
tle la partie , laquelle n'a rien de commun avec 
les parties d'honneur. 

$^12,. Celui qui annonce et qui gagne 
par seule annonce la partie , soit simple ou 
double I ne peut jamais avoir du reste pour 
la partie suivante ; au lieu que celui qui fait 
au jeu plus de points qu'il ne lui en faut pour 
gagner la partie^ il a cela de bon pourja partie 
suivante. t 

§ 13. Il est toujours permis de demander 
compte de l'annonce , jusju'à ce que la pre* 
mière levée s(oit couverte , et avant qae la 
seconde soit jouée ; mais pas plus tard ^ et alors 
on doit s'en prendre à sa mémoire. 

$ 14.. Quelques-uns ont accoutumé de payer 
une partie simple pour les trois sept , et une 
-partie double pour les quatre ; mais comme il 
n'y a nulle propor^tion dans ce hasard » il faut 
en convenir d'avance , faute de quoi on ne peut 
marquer que trois ou quatre points. ( § 9* ) 
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RÈGLES POUR JOUER. 

L 1 OUTES les cartes données » et le jeu 
bien examiné, on )oue une cane. Si » étant 
premier > on a en main une néapolitaine 
( § 9)9 on commence par en jouer Tas ; 
afin que son vis^à-vis n'en soit point trompé ; 
étant placé pour la jouer, on a la liberté 4e 
Pàccuscr d'abord. 

IL Si on a un trois a^rec le deux , et une 
ou deux petites cartes de la. même couleur ^ 
de façon qu'on ne puisse pas espérer que l'asl 
et toutes les grosses cartes tombent la-de^sus» 
il faut commencer par le deux; c^ qpi ave^r 
tit son vis-à-vis , s'il a l'as troisième pu qua- 
triècpe , de le prendre en maip , et de lui mar-n 
quer , en se défaisant premièrement d'une plu» 
petite , et après d'une plus grosse carte de la 
même couleur , comme , par exemple , en met- 
tant sur le deux un six ou un sept. » et sur le 
trois un valet ou une dame.. Si le . vis^à-*yi$ 
n'a pas l'^s , il jette d'abord sur le deux la plus 
forte de ses cartes » dans la figure jpuée» • 

IIL Si l'on se trouve avec un^ ^-ois cin** 
quième par l'as, et même sixième oU sep- 
tième par le roi , il faut commencer par jouer 
le trois. Le trois joué , sap vis-à-vis est averti 
à lui donner le deux ^ s'il^.Ta; siqon , il peut 
espérer qu'il tombera chez les adversaires; ce 
oui rendra b^nne. toute la siiitç. 

ly. InvHeé. Faute de cartes ^ de cette, 
ibrce y on comn^ience par faire une invite. 

D5 
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Elle se fait difFéremnaent : quand <iyaiit la 
Inain on joue un deu\ » t'est 4a plus grande 
des invites , qiu suppose l'as avec une grande 
suite. Il faut aiors qu'il relève avec 1* trois , 
s'il Ta, et qu'il joue une autre de la même 
couleur ; si tant est qu'il n'a pas lui-même 
Une n^dpolitaine dans une autre couleur 
qu'il n'a pas pu accuser , ou qu'il craigne 
ne pouvoir point lui marquer par les cartes 
<iu'ii voudra jeter sur les cartes sûres et franches 
de sôh ami-; auquel cas il joue premièrement 
toutes ses cartes fortes , et rentre ensuite dans 
l'invite qui lui a été faite , ou dans quelque 
autre couleur qu'on lui a marquée par les cartes 
jetées. 

. V. Quand on joue line carte baisse , comme 
un quatre y cinq , six ou sept , c'est une 
invite sûr un trois, un deux ou un as. On 
appelle répondre a l'invite, en éprenant la le- 
vée par la plus forte de ses cartes, et en y 
retournant par une autre moins grande que û 
première. 

VI. Contrt-'invite, Faire une contfe-îrrvîtc, 
c'est quand on s'empare de la prettiière carre 
jouée , par une autre carte que celle que 
son vis^à-vis paraît avoir désirée eh /faisant 
son invite , et quand on rejoue une basse de 
la couleur ; ce qui dénote une suite assurée , 
et probablement plus grande que celle que l'on 
suppose chez son ami. 

VIL Si on a un ou deux trois dans sa 
main \ qui ne sont accompagnés qUe d'une 
ou deux figures , ou seulement d'une ou 
deux petites cartes , il ne faut point y faire 
une invite , parce que votre vis - à - vis y 



,y Google 



DE T R 1 S - S É P T. 8^ 

répondant*, pourrait avoir une suite 3ans cette 
codeur, et vous ne pouvant plus le retnerrrë 
au jeu , empêcheriez peut-être par*là un grand 
coup. ■ ' '!'■'. 

Vin. Si Pdn n'a pas de'iqùoî faîrç; une 
bonne invite , c'est - à - dire ', un trdîs ' bîed 
accompagné , ou un deux par ras'( car léé 
invites sur les deux ne doivent ' jaimars' se 
faire que par nécessité , encore Faut -iMei 
avoir quatrième ou cinquième ) , bn',*}oîié 
alors une figure d'une couleur où Pon^s!è 
trouve la plus grande suite;, tant pour cKeV^ 
cher fa force de son viç-à-vis , que pour 
faire surcouper un deux, où un a^- à "ses 
adversaires , et que par ce moyen son vis- à* 
vis entrant au jeu , puisse VoiF' en. quelle' 
couleur celui qui: vient de jouer fefigufe â'sa 
force. • . .^ . .. -] ..,-r 

IX. Quand' lès 3 trbîs sont àhnoncéS d'ff 
vis- à -vis, une Invite sur Ib ideu** dari^ ui^^ 
des deux couleurs , est très-bonne. Si Poh n'af 
pas alors une assez gi^ande' suite p'out- 'faire' 
une invire , il faut jouer le dcux'pour monfreF 
qu'on Ta , powr laisser l'autre le rnaîtrede le 
prendre ou le gagneh '. '' ;. ' ^ ^î '* 

X. Toute cafte que joue cèlW -qui a' ïiîJ 
nonce 3 trois , est censée êtf-è'î'nVrré^î ct^ 
demande que son vis-à-vis jdué ch:'ll:ixi^ 
séquence. ^ ' ' ' .*. ♦ v «.a 

XI. Si la première carte qù'ort îoue éit 
un roi ,, son vis-à-^vis doit' lui sqp(>ç)iV^ ,<6B* 
Pas gardé , ou* Up'e bonne* suite- aa^s-'ècfrtP 
même Qo\A^i ;"ef Ton ' fait toti'joiH-s^'maF âë^ 
jouer urfc figurer Âins 'îe tioigbraenéeméïïP dà^ 
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}eu ^ dans une couleur où l'on n'a qu'une ou 
jdeux cartes , si tant est qu'on peut faire autre* 
mtnu 

XIL Quand , selon ses cartes » on ne craint 
d'être fait ni strammasette » ni callade , etc., 
et qu*on ne se trouve pas de quoi faire uoe 
bonne invite*, se trouvant avec un roi ou 
dame cinc^uième ^ on joue alors une petite dans 
cette couleur. y ^bn de faire manger un deux 
ou . un as sk ses adversaires , et à sc; procurer 
f^r^lji quelque avantage. Cela s'appelle faire 
line fausse invite* . 

. XlIL Si un de ses adversaires fait une 
invite , et qu'on se trouve avec le deux troi- 
sième.! il ne faut jamais couper avec le 
deux , puisqu'on pourra par-là recevoir une 
lev^e de strammasette , ou. l'on pourra être 
surcoupé par le trois du vis- à- vis de celui 
qui a joué la petite ; ou aussi on empêchera 
spn. vis<-à*vis à se servir à propos de. son as; 
ce qui est le pis de tout et le plus sûr , c'est 
qu'on rendra la suite de son adversaire bonne 
p^r^rU : de même que si l'on se trouve en der- 
nier avec un trois second ou troisième •, il ne 
faut jamais prendre une levée qui ne fait uo 
point. , à moins que vos cartes ne vous l'or- 
donnent autrement , et que vous soyez hors 
de tout danger. 

XIV. Si le vis-à-vis a fait une invite, 
OQ^ fajt toujours bien de mettre Tas là-des- 
$u^ , dût-on l'avoir troisième ; car si celui 
q|^()ést. placé avant vous n'a pas voulu met- 
tre son deux ou son trois là-: dessus, votre 
as vous^ reste ; si <;elui qui est après vous» 



,y Google 



DE Trois-Se p t. 8$ 

vous surcoupe i vous rendrez toujours le deux 
de votre vîs-*à»vis bon , et par conséquent tourp 
sa suite. 

XV. li ne faut jainais épargner une figure 
sur la première carte que l'on joue , et qui 
est d^uoé espèce à être prise , pour éviter à 
être fart strammasette , en cas que votre 
ami se trouve obligé à la perdre ; et si mal- 
gré toutes vos précautions , une pareille 
levée vous rentre f et qiie vous vous trou** 
viea? avec de mauvaises cartes , votre pre^- 
mier soin doit être de vous faire avoir le 
point f ou . en jouant un trois , si vous en 
avez , ou en cherchant votre vis<*à*vis dans 
les annonces qu'il vous aura faites. Si » pour 
vous tirer dy. strammasette , vous jouez un 
trois f il faut , dans ce cas » que . votre amt 
QC vous donne point son deux ^ puisc^u'il doijt 
s'appercevoir que c*esit la nécessité qui vous y 
oblige. 

XVL II faut avoir Une attention infinie 
pour se souvenir de toutes les cartes an- 
noncées , de toutes les invices qui ont été 
faites depuis le commencement du )eu d'un 
côté et de l'autre , de toutes les cartes qui 
sont devenues rois , et de tout ce qu'on aura 
jeté, depuis qu'on n'auça plus fourni dans les ^ 
couleurs jouées ; faute de cela , aucun grand 
coup ne se fera jamais » si ce n'est par hasard. 

XVII. On marque son jeu de la façon 
suivante : par exen^ple y je suis en main 
avec une. grande suite en cœur qui est de- 
venue bonne > si celui qui tst avec moi n'a 
plus de. cette coujeur » il commence à se 
défairç d'un cœur y . aprçs d'up çfurreau » ef 
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ensuite (f une autre carte dans une de ces deut 
couleurs , il est sûr qu'il a le trois de trèfle ; 
c'est pourquoi , quand mes cartes franches 
sont finies , je lui joue la plus forte de celles 
que l'ai dans la couleur qu'il vient de marquer. 
On marque de même par les deux > quand on 
n'a pas de trois , excepté quand on joue pour 
finir une partie bien avancée ; car alors on ne 
doit famais marquer fort sur un deux , crainte 
rie pouvoir 'ti'omper son vis-à-vis, et de lui 
faire perdre une partie qui est déjà gagnée. 

XVIII. Il peut arriver qu'on n'a qu'une 
couleur en main , de sorte qu'on ne peut 
point la marquer que par des cartes de la 
même couleur : il faut donc commencer â 
jeter premièrement les plus petites , et après 
les plus grandes ; et l'ami y prêtant attention, 
pourra juger de sa force dans cette couleur. , 

XIX. Le grand art de ce jeu étant de 
bien faire connaître son fort et son faible a 
«on vis-à-vis , il faut avoir la précaution, 
quand on est au jeu avec une néapolitaine , 
ou une autre suite de cartes rois , de jouer , 
si en Ta , un trois d'une autre couleur , 
avant que de continuer sa suite. Cela avertit 
son vis:à-vîs de garder son deux et sa suite 
dans cette couleur , et de la lut marquer en 
ne jetant plus de cette couleur , ou en n'en 
jetant au'après d'autres , des couleurs où il n'a 
point de force. 

XX. On ne peut bien marquer son jeu que 
sur les levées qui appartienneni à son «mi ; air 
^ur celles des autres ^ on nexherche qu'à se 

Srdcr contre là force opposée ; sinon vers la 
du jeU) où' il est très-néèessaire' de biei^ 
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marquer ^ son vîs-à-vis en quelle couleur on 
est assuré j afin qu'il se garde dans une autre. 

XXI. Cette façon de^ marquer le jeu des 
deux qui jouent ensemble , sert d'avertisse- 
ment aux adversaires^ de se i tenir en garde; 
et le plus sûr moyen d'éviter de grands 
coups y c'est de se bien garder dans la couleur 
où le vis-à^vis de celui qui est au jeu montre 
sa force. 

XXIL Si chez les adversaires on a entendu 
annoncer une ôir deux néapolitaines ^ 3 trois ^ 
ou si l'on craint une ou deux couleurs en* 
rières } il feut , pour se garantir d'êti-e fait 
strammasetté , ou callade » etc. , que celui qui 
se trouve avec un trois et deux d'une même 
couleur , se défasse d'abord dch trois , ce qu} 
marque qu'il a le deux ; de même celui qui à un 
deux par l'as bien accortipagné , s'en aillç ajrec 
le deux , pour marquer son ûs assuré. ' 

XXIII. Si Ton joue pour trois points , etc.. 
pour gagner , et les adversaires pour deux , 
ou plus 9 pour sortir hors du double , ou pour 
gagner une partie simple , lesquels points ne 
se' peuvent- trouver à annoncer jusqu'à un 
point près; et en j'ouanr, se faîreun aussi 
grand reste pour k partie suivante , que faire 
se pourra , et ne pouvant plus rien faire , îk 
détalent leurs cartes sans aller plus loin. 

XXIV. Les deux qui Jouent ensemble peu- 
vent examiner leurs propres levées autant que 
bon leur semblera ; m^is de ctihs des autres ^ 
on ne* peut 'voir* que 'la première. Vu cettjC 
liberté V si quelqu'un jiette.son jeu*> et se dit 
dehors lorsqu'il -né l'est pas, ij cède au profit 
dsé adversaiits totices ké cdrtes qui réftent 
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en main , et esc obligé de leur payer la partie, 
si par*là ils peuvent sortir ; sinon la partie est 
toujours marqua pour lui, et on recommence 
sur nouveaux frais. 

XXV. Si en jouant pour quatre points, 
on se trouvait avoir quatre rois , ou quatre 
deux , on est le maître de nVn accuser que 
trois 9 et on en, montre tous les, quatre : de 
même ayant une néapolitaine quatrième et 
plus ^ on n'en montre que tant qu'il en^ faut 
pour qu'il en reste un point ; et on fait en 
jouant autant de poinis qu'il est possible de se 
procurer. 

XXVI. Celui qui , en jouant pour trois 
points f annonce par inadvertance autant de 
cartes , est censé' être hors du jeu; on lui paye 
la partie, et il ne peut plus profiter de son 
}eu, e6t-il une callade , ou calladon en main. 

XXVII. Comme dans ce jeu chaque carte 
parle, ou du moins signifie quelque chose, 
il demapde de la part des Joueurs un grand 
silence. Le moindre mot qu'on dit sur son 
Jeu tire à conséquence. Il faut sur-tout se dé- 
terminer à gagner ou i perdre sans une ré- 
flexion trop marquée ; car , pour peu qu'on 
hésite là-dessus j on découvre son jeu au profit 
des autres. 

XXVIII. On joue ce jeu en autant de tours 

3ue Ton veut , pourvu qu'on en convienne 
'avance : les tours stipulés fipis , on fait une 
partie sansrçste. 

.XXIX. Quand les Joueurs ne sont point 
d'une égale force, on peut chan^çr à chaque 
tour , c est-à-dire , à la quatrième marque d'un 
chac^un qui fjiit les cartes. Op tiré aif sort qui 
doit commencerV 
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Quand on aura bien appris toures les règles, 
et que l'on saura les employer à propos , on 
trouvera le Trois - sept un très-beau jeu ; 
rbabicude et la réflexion fourniront ensuite des 
règles plus particulières , comme pour faire 
adroitement strammasette , callade ^ et prin- 
cipalement calladon , et pour Téviter. J'ai évité 
dans mes règles toutes sortes de chicanes , 
en quoi aussi elles difRrent beaucoup de celles 
d'un auteur anonyme , dans son livre intitulé 
It Jm de Trois'sept^ selon les règles traduites 
de l'Italien ; et }e me flatte qu'un Lecteur at- 
tentif pourra l'apprendre à jouer sans aucune 
autre aide ; ce que je doute fort que l'on puisse 
faire par le moyen du Livre en question. 
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L E J EU 
DE L'IMPÉRIALE. 

Pour donner une id^e de ce Jeu. aussi claire 
que nous nous sommes proposé , nous com- 
mencerons par ridée^généraledu jeu , que nous 
donnerons dans le premier Chapitre. Nous 
donnerons dans le second la manière de mar- 
quer , et ensuite les règles qu'il £aat observer 
pour bien jouer ce Jeu. 



CHAPITRE PREMIER- 

Où l'on donne une idée générale du Jeu à 
TImpériale. 

Ceux qui ont voulu chercher rëtymologîc 
de ce jeu , ont cru l'avoir trouvée , en nous 
disant qu'il a 'été nommé de la sorte \ à^^n 
Empereur qui le premier mit ce îeu en vo- 
gue ; mais sans examiner si cette étymologîe esc 
vraie ou douteuse y nous disons , pour entrer 
en matière , que les cartes avec lesquelles on 
joue à l'Impériale , sont les mêmes avec lesquelles 
on joue au piquet ; c'est-à-dire , trente-deux ; 
savoir , le roi , dame, valet , as , dix , neuf, 
huit et sept ; ou bien trente-six , en y ajoutant 
le six de chaque couleur , comme oa fait dans 
plusieurs provinces. 
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L'on peur jouer a trois à" Tlmpériale y et* 
en ce C^Sj il faut nécessairetnent que des six y 
«oient; mais le jeu le plus ordinaire tst d'y. 
jouer deux. Avant que de commencer à jouer, 
il faut convenir de ce que Pon veut jouer , et 
â combien d'impériales on jouera la partie » 
qui est ordinairement à cinq : il est cepen- 
dant de la volonté des Joueurs de la faire de 
plus où de moins. 

Après être ainsi convenu , Tun des deux 
prend les Cartes , qu^l bat et présente à son 
adversaire i ppur; voir ii <iui fera le premier; 
et comme c'est à ce jeu un avantage de don- 
Aer , celui qui tire la plus haute carte fait ; au 
lieu qu'au piquet y il commande de faire. 

Celui qui doit mêler ayant bien battu lei 
cartes, les présente à couper à son adver- 
saire, qui doit le faire nettement ; après quoi 
il lui donne et se donne alternativement trois 
a trois , ou quatre à quatre , douze cartes ; il 
Journe ensuite la carte de dessus le talon , qu'il 
laisse dessus , et c'est de cette couleur dont 
^fla triomphe. 

., D y a au jeu de l'Impériale des cartes que 
Ion appelle honneur^ , qui sont le roi, la 
dame, le valet ^ l'as et le sept , lorsque le 
icu est de trente-deux cartes ; au lieu aue 
cest le six, lorsqu'il est de trente-six : cha* 
fl^e honneur vaut quatre points à celui qui 

Vi* ; mais il faut , pour qu'ils vaillent ^ 
quils soiient de triomphe ^ c'est»à-dire, de la 
nienae couleur que Id carre tourna sur le 

Observez que les cartes^ ont toujours m^e^ 
^^cur , et que leur valeur est la valeur ot^ 
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dinaire ; savoir , le roi , la dame » le valef , 
Tas , le dix , le neuf , le huit , le sept et le six , 
le plus fort de la. même couleur enlevant le plus 
faible. - ^ 

Observez encore que lorsque l'on )oue à 
trois y chacun ayant douze cartes , il ne 
reste par conséquent point de talon ; ainsi ^ 
celui qui mêle^ pour faire la triomphe ^ tour- 
ne la dernière carte de celles qu'il prend , ee 
c^est de celle-là dont est la triomphe. 

Les cartes données, comme on l'a dit, 
et la tourne faite , celui qui est le premier 
à jouer commence , comme au Jeu de pi- 
quet j d'assembler la couleur dont il a le 
plus de cartes , pour en faire son point qu'il 
accuse , et pour lequel il compte quatre points , 
si son adversaire ne le pare pas, c'est-à-dire, 
s'il n'en a pas davantage ; car s'il était égal , 
le premier , à cause de la primauté , le comp- i 
terait comme s'il était bon $ au lieu que l'ad- | 
versaire l'ayant supérieur , le compte égale* 
ment pour quatre points. 

II examinera cependant , avant que d'accuser 
son point ^ s'il n'a point d'impériale , auquel 
cas il faudrait la montrer auparavant , sans quoi 
elle ne vaudrait plus rien. Il y a de plusieurs 
sortes d'impériales , et chaque impériale vaut 
vingt-quatre points* 

La première sorte d'impériale est de quatre 
rois, ou. quatre dames .,. ouaue valets , quatre 
as , ou bien quatre sept , lorsque le jeu est de 
treme^ieux cartes , et les quatre ^six > lorsqu'il 
est dc^ trcatc-rix* . 



,y Google 



i>E l'Impériale, 9$ 

La seconde , le roi , la dame | le valet et 
Tas d^ufie même couleur. 

Il y. a encore l'impériale tournée ^ qui esc 
lorsque tournant un roi ^ une dame , un ralec 
ou un as , on a dans son jeu les trois autres 
carres de la même couleur , qui parfont 1* 
roi , la dame , le valet et Tas. 

Enfîa 9 il 7 a impériale que Ton fait 
tomber , et qui a lieu , lorsqu'ayant le roi » 
la dame ou autres triomphes , on lèïhe les 
autres triomphes qui forment l'impériale. Cett^ 
impériale n'a lieu que' pour la couleur en la« 
quelle est la triomphe. 

Vous observerez que celui qui a dans son 
jeu le roi , la dame » le valet et l'as de la 
couleur dont il tourne , compte pour cela 
deux impériales* Après que l'on a compté 
SCS impériales , qui doivent ^ pour être 
bonnes , être étalées sur la table et accu- 
sées f on accuse le point , comme il a été 
dit , et celui qui est le premier à jouer , jette 
telle carte de son jeu qu'il juge à propos » 
et sur laquelle l'adversaire est obligé de 
fournir de la même couleur , s'il en a » et de 
prendre s'il peut , autrement de couper , ne 
pouvant point non-seulement renoncer , à ce 
jeu y mais même gagner , si l'on fait une 
faute. L'on joue de la sorte toutes les car- 
tes : après qu'elles sont jouées , chacun compte 
ce qu'il a , et celui qui. en a plus que l'autre 
compte quatre points pour chaque levée qu'il 
a de plus que les six^ qu'il doit avoir , et il les 
marque pour lui. 

Vous observereas que lorsque l'on joue à 
trois j ,c6lui qui est ^e premier à jouer esc 
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oblige de commencer par atout : le }eu se jouai 
du reste comme à deux ; car celui qui faicj 
plus de quatre levées , qu'il doit avoir pour 
ses cartes , marque quatre points pour chaque 
levée qu^ii a de plus. Voilà en général ce qu'il 
faut savoir pour jouer à l'impériale : ▼oyonfti 
maintenant la manière de marquer et de! 
compter le jeu. 



CHAPITRE IL 
De la manière Je marquer le jeiu 

Après avoir mêlé les cartes , donné , con- 
venu de ce que l'on joue , et à combien d'im- 
périales , il y a au bout de la table un corbillon » 
avec des fiches et des jetons qui servent â 
marquer le jeu. On marque Timpériale avec 
une fiche , et les quatre que l'on gagne avec 
un yeton pour chaque quatre ; et lorsque Ton 
a six jetons de marqués , l'on marque â la 
place une fiche » qui est une impériale , chaque 
impériale valant vingt-quatre points. 

Celui qui ayant mêlé tourne un honneur , 
c'est-à-dire , un roi » une dame , un valet » uti 
as , un sept » lorsque le jeu est de trente-deux 
cartes » ou un six » lorsqu'il est de trente-six , 
marque pour lui un jeton » qui vaut quatre 
points. 

Celui qui coupe avec le six de triomphe , 
ou le sept , lorsqu'il n'y a point de six i ou 
bien avec Tas , le valet , la dame ou le roi f 
ou le )ouant autrement ^ fait k levée » mar- 
que 
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fjeàurant de jetons qui valent .châfcutr quatre , 
qu*il a. levé de ces honneurs. • r 

Celui qui ayant jouéiin de ces* faofiifeaT9,(Ie 
perd , parce que son > adversaire jouerait uii 
honneur plus fort , bien loin de compter Phon^ 
neur qu'il aurait joué à son avantage , celuiqui 
lèverait la levée de droit , mar(|uérait un jeton 
pour chaque Honneur ; de «Ême celui qui, ayant 
joué le sept. (Jp-ridomphe lorsqu'il oV a point 
de six , ou le'isix , penirait la levée ique Tautrà 
lèverait pac -une triomphe qm ne serait-pas un 
honneur y i\ i^iaîsseraic pas de marquer ta soit 
avantage l'honn«ur qulLlèverait ,.epcorc^qu*!l 
ne Teûrpas joué.: . * ■'■ --' - ' ' ; ' '''^ ^ 
^ Celui qui , aprcs^ avoir fini iier jouer six cartes^ 
^ en tf^****'^ .j^. .«i^L^ar i.«A>M. ■<>•.<.< j* .^^^j^^. • ^■«*«-i-' 'j.^iai 

avoir 

marque -.^, ,. .- 

je surplus que .Fautre :. lorsque iVotk ^'oue i 
îjeujc» c'esrdo dciik caneg; ecde tirotei lorsque' 
Ion joue à trois, .r. :;.'■• i, ! * ^^ -.' •* 

Pe même , comme il a déjà été dit , celui 
^^1 a ^us de rpdnts que Jîapcre ,• marqué/ à> sbn 
^yanragejquatfé pourrie poiiKî,"ftîii»pô!rie qu'it 
^'trois y «çuaù-e. > cinq v- six }, 5Çpt / feûil txi neut^ 
^rtes de point ^ca observant »quet lorsque! le 
point est égal , celui qui est le premier compte 
quatre pour sa primauté. 

Voilà les difFérens points que Ton compte; 
^^ui , assemblés , forment une impériale. Il 
[este à faire observa: Ij!î5;;;cps points peuvent 
ctre effacés lorsqu'ils sont au dessous de vingt- 
l^atre ou de six Jetons. Par exemple, siPun 
"^5 Joueurs avait du coup précédent vingt 
points ou moins 9 et que son adversaire eue 
Tome IL E 
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uoe impériale en main > ou retourna , lors- 
qu'elles ont lieu » celui qui aurait Timpériale 
en drcnc anouile les vingt points de son ad- 
versaire , qui serait obligé de démarquer » sans 
pourcela déonu'quer lui*nlême ceux qu*il pour- 
rait avoir , à moins que 'Son adversaire n'eût 
aussi une impériale qui câSicerait également 
les points de l'autre Joueur. L'on marque 
dia(|uo impériale par une fiche > en faveur de 
celui qui l'a. L'impériale que l'on marque , 
lorsque l'on a six jetons assemblés , eSace éga- 
lement les points que l'adversaire peut avoir > 
et est marquée comme l'antre avec une fiche , 
en faveur de celui qui la fait^ et la partie dure 
jusqu'à ce au'un des deux Joueurs ait fait le 
fiombrcd'impériales auquel on a fixé, la partie. 
. L'on doit compter d'abpr4 la tourne^ ensuite 
les impériales qu'on a. en main , ou de la tourne, 
lorsqu'elles ont lieu , ensuite le point; après le 
points les honneurs que l'on gagne sur les 
levées que l'on fait , et ensuite ce que l'on 
2 agne de cartes. 

Comme tout çt qu'on pourrait dire de plus 
sur ce jeu se trouvera dans les règles suivantes» 
si est 4 propos d'y passer » pour ne pas amuser 
le lecteur par une lecture inutile. 
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RÈGLES 

DU JEU DE VI M P p RI AL E, 

I. Lorsque le jeu se trouve faux , le coup 
où 11 esc reconnu taux ne vaut pas : les pré- 
cédens sont bons. 

IL S'il se trouve une ou plusieurs carte» 
tournées , on refait. 

III. Ûon donnera les cartes par trois ou 
quatre. 

IV. Celui qui donne mal perd sa donne et une 
impériale. 

V. Une carte tournée au talon n^cmpêche 
pas que le jeu ne soit bon. 

VI. Qui mêle son jeu au talon ',pcrd la 
partie. 

VII. Qm oublie de compter sbn poinî 
ne le compte pas : ilen est de ipême des 
impériales. 

VIII. Qui ne montre pas ses impériales avant 
son point ne-les côniptepas^ •. -:• "^ 

IX. Tout honneur jejtc çur le t^pîs jrautf 
qyatre points à celui qui le lève. ' ' . V ; 

X. Celui* qui, pouvant preadrc une é^rt^ 
jouée ^ ne la preqd] perd une impériale *isbit ' 
qu'il ait delà couleur jouée , ou qu'il ^^:tti 
ait pas I s'il a de là triomphé pour * pouvoir 
couper. 

XL Celui qui renonc<e, c'c^t-à-dire,, i|è[jpue 
pas de là èdùleur dont oh a joué, et qu^jil ^ 
dans son jeu, perd deu* impériales. • •' 

XIL Les impériales ^e perd celui. qui fait 
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des fautes I sont au profit de son a'âversaîrei 
ti ccbf xjui fait ks fautes tfem a 'pas potrr pou- 
voir démarquer ; auquel cas » îl lui ^ se loisible 
de se déiiarquêir. \/ y ?l 

XII L Celui qui a une impériale en mai^^oi! 
de tourne , lorsqu'elle vaut ; efface les points 
que son adversaire a : il en est de même lors- 
qu'il finit son itnpériate en coniptaht des points. 

XIV. Celui qui fait une impériale avec les 
points des cartes qu'il gagne , ne laisse point 
de points marqués à son adversaire ; au lieu 
que celui qui nnit une impériale par les faon- 
iieur's qu'il lève pendant son coup» ne peut 
empêcher de marquer ce que son adversaire 
gagne des cartes, s'il en gagne. 

XV. La tourne est reçue à, finir la partie 
plutôt qù*une impériale en mam ; l'impériale 
en main , plutôt que l'impériale tpurnéê , lors- 
qu'elle U heu ; Tii!npériale tournée, pkitôt que 
le point ; le point ,.plutôt que rimpérjale qu'on 
fait tomber ; kdite impériale > plutôt que les 
bohneurs ^ et les honneurs plutôt que les 
cartes » qui sont les derniers points du jeu â 
fiàttïptbT. 




•XVÏÏ; L^ïmpérîale flu^ori fart ïpmfcér n% lieu 
qiie dansia bouleiir qui tst triorhpde.' 

XVÏII. ^impériale de triomphe en main en 
ut^ deux 9 sans compter 'ta marque dés bon- 



vaut 
neurs 



• 3(^1X1 Eôrsque le poîût cît égal ,' c^^ïùi qui 
K h^piîpdauté le marqdê/ 
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XX. Celi^i qui quitte Ja partie avant qu'elle 
soit acKevée i k perd , à moins que ce ne soit 
d'un mutuel consentement. 



LE JEU 
DU REVERSIS, 

Tel qu'il se joue aujourd'hui. 

I ^ ■ ■ I I !!■ 

Des formes de ce Jeu. 

L E Reversis se joue à quatre personnes l 
avec un jeu de cartes complet , excepté les 
dix. L'as^ prend Te roi , le rbi la dame , et 
ainsi de suite, et Von ne renonce jamais que 
dans un seul cas , expliqué plus bas à Tarticle 
Espagnolette. 

On tire pour les places ; et, comme il y a 
de l'avantage â donner les cartes , on tire pôuf^ 
la donne. Ensuite de quoi, la donne circulé 
toujours par la droite. 

Ily a , entre plusieurs autres , deux grands 
objets à ce jeu , savoir , Içi partie^ et la remise 
a» panier. 

On expliquera ces termes dans la suite. ' 

On donne onze cartes aux trois perspnpes 
«vec qui Pon joue , et dpuïe à soi-mèttie , 
yioyennant quoi il restera itrbis ciari'es. Chaque 
Joueur en écarte une de son jeu , et 'reprend 
«ne des trois du talon. Il n'est cependant 
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pas obligé dVcarter pour reprendre , et dans 
c$ cas , il lui est permis de voir la carte qu'il 
laisse. Celui qui donne» en écarte une sans 
reprendre : cela dontie quatre cartes à l'écart , 
qui servent à composer la partie; elles se 
placent toujours sous le panier , où l'on entasse 
les remises. Ce panier circule constamment avec 
la donne , et doit toujours se trouver à la droite 
de celui qui donne. 

Il y a 40 points au jeu , savoir : les as comp- 
tent 4 y les rois ^ , les dames z , les valets i 
chacun. Ces points seuls se comptent dan« les 
levées que Ton fait, les cartes blanches ne 
comptant rien. 

De la Partie. 

Nous avons déjà dit que la partie se forme 
par les quatre certes de l'écart. Les points s'y 
comptent çotnme dans les levées , à l'exceptîoa 
de Tas (Je carreau q»i y compte 5 , et du valet 
de coeur ou quinola, qui y compte 3. Aux 
points qui s'y trqavent on ajoute toujours 4; 
et c'est proprement ce que l'on doit nommer 
la partie^ atfencju qu'il pourrait arriver que 
les 4 carres de l'écart fiassent toutes blanches , 
jCf que celui qui gagnerait la partie n'eût ain$i 
rien pour sa peine. . 

Celui qui fait le plus de points dans ses le- 
vées perd Ja partie : il la paye à celui qui la 
^gnc. , . .. , 

Xîeluî qui faîît lé moins de points ^ ou aucun 
^ôint y ou point de levée , la gagne. 
• II arrive souvent que deux des Joueurs ont 
le mbaxt nombre de ppints : alors celt|i qui a 
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k inoins de levées a la préférence. S'ils avaient 
mêmes points et même nombre de levées-^ 
celui qui se trouve le m Uux.plactf gzgne: bien 
entendu , que celui qui n'a point de levée a lar 
préférence sur celui qui a une levée blanche*» 
En général > aux cas d'égalité ^ le mieux placé- 
est préféré. 

Le mieux plac^cst toujours celui qui donne* 
Après lui , c'est son voisin à la gauche , et 
ainsi de &u!te , en passant par la gauche. 

Lorsqu'un des Joueurs, fait toutes les levées^ 
la partie ne se compte point. Cest le coup que 
Von nomme le Reversis par excellence. 

Du coup appelé Reversis^ 

Nous venons de dire aue l'on fait le re« 
Vcrsis , qu^iîd bn fait seul toutes les levées : 
c'est le coup le plus brillant de ce jeu ; mais 
on ne Ventrepyend pas toujours impunément. 

Quand les neuf premières levées sont faites t 
le reversis est entrepris. Alors , si l'on ne fait 
pas les deux autres levées , le reversis est dit 
rompu â la bonne , oy simplement, rompu. 

La bonne se rapporte aux difTérens petits 
payemens qui se font dans ce jeu. Il y a 
trois différentes bonnes. . 

I. La première bonne s( c^tst la première 
levée. 

X. La dernière bonne ^ c'est la dernière levée. 

3. La bonne pour le coup du reversis et 
pour l'espagnolette ^ ce sont les deux dernières 
levées. , 

Ne rompt le reversis | que cdulquî fait une 

E4 * 
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des deux dernières levées contre le Joutur qui 
Fauraft entrepris. 

Il Tky a que celuîqui fait le rcversis qui 
puisse tirer la remise; il n'y a aussi que lui 
qui puisse la faire , s'il le manque : nous expli- 
querons ce coup dans \t Cha{Htre suivant. 

De la Remise et du Quinola. 

Quand le jeu commence , chaque Joueur 
mec au panier deux jetons ou lo fiches, et 
celui qui donne en met trois : cette contribu- 
tion forme le fond des remises. Elle se renou- 
velle toutes les fois que le panier est vide, ou 
qu'il y a moins que le premier fonds , c'est- 
à-dire 9 jetons; ce fonds se nourrît par la 
contribution d'un jeton à chaque donne |. par 
celui qui donne. 

La remise est attachée au valet de cceur ou 
quinola , qui est la carte la plus importante de 
tout le jeu. Toutes les fois que l'on donne le 
quinola en renonce, og tire la remise : cela 
s'appelle p/at:^r ou donner le quinola. Toutes 
les fois , au contraire , qu'il est forcé , ( c'cst- 
â Jire , quapd on est obligé de le donner sur 
un cœur , et nous avons vu , art. i , qu'on n« 
renonce jamais ; ) il fait payer la remise j-cela 
$^appçllc forcer le quinoiài ' • ' ■ *-'- 

Toutes les fois quc''Fôii est obligé de jouer 
le quinola , on fait la remise : cela s'appelle le 
quinola joué ou 'gorgé. Excepté lé seul cas où 
le Joueur- quj attrait joué le quinola ferait 
encore le reVérsis; et* encore fâuuïl qu'il ait 
joué le quinola avant la bonne., c'est-à-dire-, 
^'l'ùne des iietifpréimiêrefs levées {'it c'est le 
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plas grand coup J^ae Pon puisse U\iVM'c(( Jeô^ 
parce que Yoû rire its rbyemis du'xéver^s ;*et 
laretnise,- ' ' ' ;' '" ; /' - '^r ';^j ;'•• '-' 

Mais aussi, si, se flattàritflî^jpfeiivôjf faîre' 
le repersis , le Joueur eût joué fe quinola à 
Tane des neuf premières levées/ et oôon lùr 
rompît le jfcversis I il payerait lélrcversîr 
rompu ,^ër en '6utré-ferâft la yeniisé : 'c'est' le. 
coup le 'pluVdher. ' V; '';;' ' / , ' ■ VV 

Si, en faisant le reversîs,'^on('{ptie Ife ^uî^ 
nola à la lol* Ou^K.* levée ,' on lie tiré "pcnnt 
la remise, mais l'on se fait ^paVer du i^eVcriiS? 

feit. • •*; ^ '" " ', •''";'"' 

Si dans un reversis entrepris on jouait' ti 
çuinola à la lo*. ou i î.* lef ée, et que lèVéV&rsf 
fôç' rotnpu , on ne fait pas non plus la remise ; 
mais Ton paye lé reveï'sis manqué. ^ ^ *^^ ^ 

Dans les autres cay où Fùn dcfe JbuetirS 
fait ou manque le reversis , éi qu'un 'àdtrepfacë 
le quinola , ou bien que soft, quinbla lur és:ç 
forcé , celui-ci* ne tire la rémise; ni rieîa fait. 
En un mot, du^tpom^iit qu'if'y a"r^vèrsis;> 
il nV a point A^'rcriiik'j eêlé 'qamàlii "té^di^-f 
vient simple' vMler . de-' dœW ( e)fté^fé*diadJ? 
les oas-expliqûés'^p!tf^hàu^-)i* bù • déidi'^^qnî 
entreprend le reversis , lève le quinola* àvanf 
la dixièitfe levée: ^^ '''''- '' ^'' \'' '■ "''" ; V 

De/'Pdyémens^ 

Ik sont eii laèsez ^gfahd' ncmibté > et- îl^yi a 
plusieurs iihôses; * obsSr ver lie? : nbùs^carWnfen-^ 
cerons pat les>lcfrpétit> ^ - '• •• - ^» 

CfeM itûi<^do1ft[%é'^ùhitts>eti^iefïoâcéj tot>(^é 
une fiche de iSé\ùi)i^ ÙtU ee^ l6Vée> si c'iesi^ 
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l'as de carreau , il en recevra deux. Oa paye 
tout de suite. î $ans se faire demander; de 
même » en donnant le quinola en renonce , on 
recevra un jeton ou 5 iicbes. 

Le Joueur a qui l'on, force un as , paye 
une fiche à celui qui le force ; et deux , si c'est 
Tas de carreau. 

Si quelqu'un Force le qulpola , il touche un 
ieton de chaque Joueur > et deux jetons de 
celui qui tenait jie quinob. 
. Un bu plusieurs as joués, de même que le 
quinola joué 6u gorgé , se payent comme s'ils 
eussent été forcés , et se payent à celui qui 
gagne la partie; mais c'est a celui-ci à s'en 
souvenir et à les demander. 

Tous ces payeraens sont doubles en vis-à-vis. 

Tous les payemens susdits sont encore doubles 
ij la. première et à, h dernière bonne; de 
manière que , si par hasard Ton forçait Le qui- 
nola , en vis-à^vis , à la première ou dernière 
bonne, on toucherait 8 jetons , ou 40 fiches 
de son vis-à-vis ,. .et i jetons de chacun des 
autreç Joqeur^;^ c;t, si l'qnle forçait âia$i de 
côté j celui •• CI, payerait; 4 jetons , le vîs-à- 
vis en :pay;er^it 4^et le troisième Joueur ea paye- 
rait i.^ .• ' ^ ; _ ^'^^ /?"';. 

La partie se pajre aussi double , si c'est le 
rîs-à-vis qui la gagne. 

Tous les payemens susdits cessent^ dis 
qiiilya reversis^ soit que le reversisse fasse, 
eu soit rompu à la bo^ne. A}ors , on rend 
tout ce c|ui s était payé pendant le Coup , sans 
-«e le faire demander ; c'e^t-k-4iiîe, qu'on renq 
à celui qui a payé y^ aj$n «que f^r^^ofi^nç ne p^ye 
fu plt^s m moins que \% irey^sis* i ■. ^^ 
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Le reversis se paye 16 fiches de chaque 

Joueur, et 32. du vk-à-vis* 
Celui qui rompt le reversis à la bonne » 

reçoit 64 fiches de celui qui Tavaic entrepris: 

les autres Joueurs n*ont rien. 

De FEspagnoletu^ 

Trois as et le quinola, quatre as et le quv*^ 
nola, ou simplement quatre as rtfunis dans 
la même main » font ce que l'on appelle /'£x« 
pagnolcne. 

Ce coup est souvent très-compliqué , diffi- 
cile à jouer; il renverse à-peu-près tout ce que 
nous venons dédire jusqu'ici. 

Pour abroger , j'appellerai Espagnolette le 
Joueur qui porte le jeui. 

VEspagnolette a le droit de renoncer eh 
toute couleur , pendant les neuf premières le- 
vées. Il place de cette façon son quinola ^ 
quoique souvent seul en sa main , et tire con- 
séquemment la remise ; it donne ses as à droite 
et à gauche; il gagne toujours la partie , de 
quelque manière qu'il soit placé. On dirait que 
Ton ne joue que pour lui; et cfîecxivement ;> 
s'il joue bien , tous, les avantages du jeu sont 
pour lui. Mais, n'ayant le droït de renoncer 
Gue pendant les 9 premières levées, il doit 
lournir de la couleur que l'on j6ue aux deux 
dernières , s'il en a ; et s'il tst assez mal-adroit 
pour avoir gardé une grosse carte, par laquelle 
il se trouve dans la njécessité de faire une des 
deux dernières levées , sa fortune change de 
face, et alors il fait tous les frais de la partie,. 
c'est'^à^diire : . : % ? 

E 6 
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I* Qa^îl perd la partie y quand même sa levée 
ne serait que blanche , et la paye à celui qui 
la gagne dans Tordre naturel. 
: 2. Qu'il fait la 'remise , s'il aplacë le qcmiola , 
ou qMC l'ayant gardé .dans Tespërance de le 
placer à la bonne > et étant entré mal-adroî- 
tcment à la dixième levée , il le gorge à la 
dernière ; mais il ne ferait pas la remise, si , 
étant Espagnolette par quatre as ; un des autres 
Joueurs plaçât le quinola , ou que le quinoia 
&Kforcé. . / . 

3. Qu'il rend au double les as ou quinola 
q'u il peut avoir dômiés pendant le jeu , ' et 
qu'on lui a payés ; ou bien aussi l'as ou le qui* 
nola que les autres Joueurs. ont pu se donner 
réciproquement. ^ . 

V Espagnolette est libre de ne se servir point 
de son privilège , et. de jouer son jeu comme 
un jeu ordinaire; mais il ne k peut plus dès 

3u*il a une fois renoncé en vertu de son 
roit. 

VEspagnolette n'est pas censé avoir perdu 
son droit , pour avoir fourni def la. couleur que 
l'on demandé , et même pour avoir pris; il 
faudrait pour cela que la levée lui restât. <• 

UEspagnolette , s'il force le quinola , en 
tire la consolation , en quelque époque du 
jeu que cela arrive : on comprend qu'il 
n'y a que trois époques où cela puisse lui 
arriver. 

I. Si, se trouvant le premier à jouer j il 
joue cœur, et que le quinola fût seul dans 
quelque main. 

%. Si , ayant par mégarde fait une levée dans 
le courant du jeui il joue un cœur, et force*» 
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9* Si ^ étant entré malgré lui â ki dixième 
carte , il lui restait un cœur à jouer , et forçat 
par ce hasard à la dernière. 

Paire entrer* «ignifîera , si Ton veut , faire 
levée, < \ . ' 

Si quelqu'un fait le reversis , t Espagnolette 
paye seul pour toute la compagnie. 

Si quelque- Joueur entreprend le reversis , 
et qu'un autre le roppe à la bonne > TEspa** 
|noletre paye tcrtit le reversis à celui qui rompt, 
( c*est-à-<lire/> 64 fiches ).- r 

D Espagnolette pieât rompi-e un reversis 4 
la bonne » eft eh est payé comme il est dit ci- 
dessus ; il peut aussï faire le reversis > et dès- 
lors son jeu n'est qu'un Jeu ordinaire.- 

Si PEspâgnolettc' avait placé son quinola » 
et qu'il y ait reversis fait ou manqué , il ne 
tirera pas la remise , sdon U ;règle générale > 
qu'en reversis iln^ a point ^ de remise ^ ex- 
cepté pour celui qui entreprend le reversis. 

Si par a^*^ roi ou' dame de cœur, l'un for* 
çait le quinola à rEspagnolette ^ en quelque 
époque du jeu que cela arrive , il ferait la re- 
mise , et paijrerait , ainsi qUe les deux autres 
Joueurs, ce oui est dû à celui qui -qui forcer 
selon tes règles établies ci -dessus, excepté 
toufôUris' s'il y a reversis. ^ 

Si l'Espagnolette n*entre pas d'ailleufs, 
il jouira de tous ses autres drœts nomiiaés 
çi*dessus. 

Des Lois du Jeiu ' * 

Elles son tep) petit noinbre. . 

••' On ne peut ddnnfer les onze cartes à chaque 
Joueor^qu^ea trois fois , une fois par 3 càrtei 
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et deux fois par +> en se donnaiic toujours 
par 4^ soi-même : toute autre façon de <k>nner 
est vicieuse. 

Carte tournée fait refaire» à moins que tous 
les Joueurs ne jugent le coup bon » pour 
abréger. 

Celui qui aura mal donné perd sa donne ; il 
peut cependant refaire , en fournissant un jeton 
au panier. 

, Celui qui » ayant inal donné y ne s!en serait 
pas apperçu^ ou n'en aura pas averti avant que 
récart soit fait , payera 4 jetons d*amende au 
panier y et le coup sera nul : il perdra en 
outre cette fois-là sa donne» sans pouvoir la 
racheter. 

Dés trois cartes du talon , la première €st 
pour le premier Joueur à la main , la seconde 
pour le second , et la troisième pour le troi-* 
sième. 

Quiconque vpit la carte de Péçart qui lui 
revient , et écarte ensuite » ne peut gagner la 

fartiê 9 ni placer son quinola « si par hasard 'il 
avait , ni faire le reversis ; et s*il.rompait un 
reversis , t>n ne lui payerait rien, il peut forcer 
le quinola» mais on ne lui en payera pas la 
consolation; le Joueur à qui l'on aurait de 
cette manière forcé le quinola , ferait cependant 
la remise. 

Il en est de jnéme de celui qui prendrait sa 
cane du talon ^ et n'écarterait pas : il n'a 
droit à rien. 

Quiconque joue sa carte avant son tour, 
payera un jetoti au panier. 

Si quelqu'un se .trouvait avoir écarté deux 
cartels au lieu d'une» et ne j>ortât que dix 
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cartesj il n*a droit à aucun payement ^ucl« 
conque ; mais s'il rompt un reversis ^ il ensera 
payé; et s'il force le quinola » il en sera payé. 

Toutes les cartes qui se trouveront sous le 
panier» comptent pour la partie > soit qu'il y 
en ait une de trop ou de. moins. 

La levée appartient i celui qui la ramasse f 
cependant , tout autfe Joueur peut avertir et 
régler le coup avant que Ton ait rejoué , s'il 
le juge à propos. 

Il est permis d'examiner ses propres levées , 
mais aucunement celles des autres i si ce n'est 
la dernière de toutes celle» qui seront faites» 

Quiconque rénonce , sans avoir l'Espagno-* 
lette « mettra deux jetons au panier , en guise 
d'amende Y et ne pourra toucher aucun paye^^ 
ment quelconque de ce coup-là. 
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LE NO U V EAU J E V 

J> B Z, A . 

G O M ET E, 

Arec des Observations sur les différentes 
manières de le jouer. 

Pour joutr le jeu de la Comète y il faut deux 
jeux de cartes entiers ; on ôte les quatre as de 
chacun , et pour ne pas brouiller les cartes » on 
met les noires dans un jeu, et les autres gouges 
dans l'autre jeu. 

Il paraît que le noin de Comité a été donné 
à ce )eu , à cause de la longue suite des cartes 
qu'on jette en jouant chaque coup : les Co- 
mètes étant ordinairement accompagnées d'une 
longue traînée de lumière > qu'on appelle la 
queue de la Comète. 

Chaque jeu est composé de quarante - huit 
cartes , au moyen de ce qu'on ôte les quatre 
as; l'on en donne dix-huit, trois par trois à 
chacun , de sorte qu'il en reste douze aa talon 9 
que l'on ne doit point regarder. Si l'un des 
Joueurs porte la main sur le talon pour l'exa- 
miner 9 il paye la main dont on est conrenu 
en commençant. 

L'on joue ce jeu comme au Piquet , deux 
contre deux , à trois , ou seul à seul. Les points 
et les paris de même qu'au Piquet, ainsi que la 

Digitized by VjOOQIC 



D B I A C O M È T B. HJ 

^ueue , pour marquer les coups : on en joue 
pour l'ordinaire vingt - quatre. Le jeton vaut 
dix pointS) comme au Piquet. 

Si Ton a mal donné » celui qui est premier 
en carte peut obliger de refaire ; maïs s'il y 
trouve 50D avantage » il peut décider le coup 
bon y que ce soit lui ou l'adversaire qui ait la 
carte de plus ; pour lors , celui qui a la carte 
de plus >' joue avec dix -neuf cartes. Après 
que Ton. a joué deuxj coups, qui sont Tailer 
et le revenir , le dernier coup décide si on est 
marqué. ;. ; ' 

L'on met dans le jeu noir le neuf de cav'^ 
reau , et dans le jeu i*ouge le neuf de trèfle ^ 
pour servir de Comète. 

Les cartes étant données y pour jouer avec 
fadiité y il faut les ranger de suite dans leur 
ordre naturel , savoir, les deux ensemble , \tt 
trois f les quatre, et ainsi de suite ^ en remontant 
)usqufau roi.| Il n'importe pas de quelle couleur 
soient 4es cartes > pourvu qu'elles soient de suite 
par le nombre. 

Lorsque le jeu de chacun est arrangé j le 
premier commence â jouer. Il faut observer 
qu'il n'est pas astreint â commencer par ud 
deux , qui est la plus basse carte du jeu : il 
peut d'abord jeter telle carte de son jeu qu'il 
veut. f 

Il est de l'avantage de ce jeu de commencer 
parla carte qui en a le plus de suite. Par 
exemple , le premier ayant des deux , des trois 
et' des quatre , et n'ayant point de cinq; s'il a 
des cartes qui se suivent , depuis le six jusqu'au 
roi ,'îl«ne cdnimendera pas par un deux , parce 
qu'en jouant de cette façon , il ne pourrait se 



,y Google 



114 I-B NOWviAtr Jeu 
défaire que d'un deux « d'un trois et d'un 

Suatre , n'ayant poiht de cinq ; mais il jettera 
'abord un six » en disant j six , sept^ huit , 
neuf I dix , valet > dame et roi : par^là il jouera 
huit canes; au &eu qu'en commençant par un 
deux, il n'en pourrait jouer que trois : or, il 
y a de l'avantage à se défaire d'un plus grand 
nombre de cartes , parce que celui qui a plutôt 
fini et jeté toutes ses cartes ^ marque l'autre 
Joueur des points qui lui sont restés dans la 
main. 

Si cependant il arrivait qu'on eût trois deux 
sans trois , et que d'ailleurs les carres fussent 
assez de suite ; comme il n'y ^ P^ d'espérance 
de rentrer en jeu par un deux , n'y ayant 
point de cartes au* dessous j H faudrait com- 
mencer par cette carte» et dire» deux sans trois » 
particulièrement quand on a des rois qui font 
rentrer en jeu. 

Il est aussi une façon de jouer pour se dé-* 
faire de deux dames». quand on en a trois 
et qu'on n'a qu'un roi > en comaiençant 
par une dame ^ et disant , dame et roi > 
dame sans roi : si l'on avait deux neuf ^ 
deux dix» deux valets» trois dames et uo 
roi-, en commençant par le neuf » on dit» 
peuf » dix» valet » dame et roi; ensuite dame 
sans roi : cette façon de jouer donne quel* 
quefois l'avantage de finir et de faire regorger 
ia Comète» ou de finir en mettant la Co« 
mètt pour neuf ; ce qui arrive lorsqu'on 
la met à la suite d'un buit>. ou après un 
hoc. 

On appelle regorger la QomiH » ^uand tti 
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finit , et quelle reste dans le jeu de Vadver^ 
saire. . 

Il CSC encore un moyen sûr de se procurer 
des Aoc^ quand on a trois dames et qu^n n*4 
qu'un roi » en commençant par le roi , disant ^ 
roî f ensuite dame sans roi ; par ce moyen j 
une seule dame fait passer deux rois ; et comme 
le talon est compose du quart des cartes ^ 
on doit supposer qu'il y en reste une dç 
chaque espèce. Si donc il reste un roi au 
talon f Tadversaire ne doit plus eh avoir 
qu^uni pour mettre à la suite de la quatrième 
dame > s'il Ta , ou â la suite de Tune des deux 
du Joueur. 

Si k jeu du premier en carte ^tait corn* 
pose de deux neuf, deux dix, deux valets > 
deux dames et deux rois , qui font dix cartes ; 
ensuite d'un deux, ou trois , un quatre^ un 
cinq , deux six et deux sept , saùs huit , il 
faudrait commencer par jouer six et sept 
sans huit ; et en supposant qu'il y a un neuf 
au talon , l'adversaire en mettant huit , dirait , 
huit sans neuf; pour lors , l'on reprendrait 
depuis le neuf jusqu'au roi, et ensuite il fau-* 
drait recommencer sept sans huit i l'adver* 
saire , en mettant un huit, dirait encore , huit 
sans neuf; et alors on continuera depuis le 
neuf jusqu'au roi,, qui font cinq cartes, et on 
reprendra depuis les deux , jusques et compris 
le six • qui fait la dernière. Si l'adversaire 
a la Comète , on la lui fait regorger de 
cette façon, parce qu'ayant encore dix car-> 
tes , il ne s'attend pas qu'elles sont toutes de 
suite. 

Quand on n'a pas la Comète i .et qu'on 
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« quatre deux> un troiÈ , un quatre , un cinq, 
un six y un sept , un huit sans neuf, et qu'on 
a foutes les autres cartes suivantes, jusques 
et compris le roi , mêtne plusieurs dames 
et autant de rois , à la faveur desquels on 
rentre en jeu , îl ne faut pas commencer 
par les deux ; parce qu'après avoir joué le 
dernier roi y si on n'a plus que les quatre 
deux y le trois , le quatre > le cinq , le six , 
le sept et le huie , en mettant les quatre 
deux à la fois, on finit par le huit , et par 
ce moyen , on fait regorger la Comète ; 
parce que l'adversaire voyant encore dix ou 
douze cartes , ne s'imagine pas qu'elles soient 
si suivies. 

Lorsqu'on a quatre cartes semblables , il 
n& faut les mettre à la fois , que quand on 
a celles au-dessous , et même ne commencer 
que par les cartes qui suivent ces quatre sem- 
olables ; parce que l'adversaire n'en ayant 
points doit indubitablement y rentrer , et 
que y par ce moyen , toutes celles qui restent 
au-dessous sont des hoc: mais il ne faut ja- 
mais les mettre à la fois quand on n'a aucune 
de celles au-dessous, à moins que le jeu ne 
se trouve disposé de^éaçon qu'en les mettant 
on puisse finir; 

Comme l'avantage de ce jeu est de finir 
en mettant la Comète pour neuf , parce 
qu*on la fait payer quadruple, et qu'elle fait 
aussi quadrupler lesi points , il est bon de se 
ressouvenir qiiellès cartes manquent à Tad- 
▼ersaire. - Par exempte i je ^Suppose que l'ad- 
versaire n'ait pas de cinq, et n'ait plus, que 
trois cartes*, et le * Joueur un deux et ' la 
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Comète > il doit pour lors dire ^ deux aant 
trois ; parce que si l'adversairci n'avaic piiint 
de trois , le Joueur finirait par. U Cooaère 
pour neuf; et en supposant qu'il éût.uh trois^ 
et même, un quatre, ce qui. oe fait que 
deux cartes de trois qu'il a , il .dirait , trois 
et quatre sans cinq ; on Tinterroroprait et oa 
finirait seulement par la Gprnète , qui pour 
lors ne serait pas . seulement «|>pur neuf , 
tî néanmoins se payerait double ^ et . ferait 
doubler les points ; de la , <;arte 4^ l!tdver* 
saire. \ '., 

Il est encore un moyen presgue sûr de 
finir par la Comète pour neuf: quand on sait 
que l'adversaire n'a poinj de neuf, et qu'on 
lui suppose des huit , on garde la Comète y ea 
disant p je suppose^ .trois , quatre ^cinij et six 
sans sept ; l'adversaire dîr^ en mettant uw 
sept et nuit sans neuf; pour lors 9 on fi.nit par 
la Comète pour neuf. . , 

Lorsque le premier , ayant jet(^ toutes les- 
cartes qui avaient une. suite., est pbligé de 
s'arrêter à une qu'il n'a . pas ; par exemple , 
s'il dit f quatre saqscijiiq; alors le second i^tte 
un cinq, s'il en a ,uii»>Il faut observer, 
qu'après avoir jeté so^ cinq , il ne lui est 
pas permis de rècoixiniencer par telljB- carte 
de son jeu que bon luisemSle, il doit suivre 
l'ordre naturel des cartes y depuis je cinq , 
en remontant jusqu'au roi », qui est la plus 
haute carte du Jeut; après quoi, il 'peut re- 
commeijc^r pài;. tielle çafifê de sop ,jeu qp'ili 
veiiç., ttfavit. cncpre/, opserveip. que ,51 ses. 
cartes ce yônt pas .^de suîté : J^^^qu^u roi ;. 
par «cipplç^i^i^il n'a pas.jdeiv^^^ jet-; 
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tcni ses carre^^, en disant, cinq, six» sept, 
huit, neuf, dix ^ns valet; mais si l'autre 
Joueur n'a pas non plus de valets , alors celui 
qui a dix san^ valet n'est pas oblige de jeter 
use dame, qui est la carte au-dessus du valet; 
mais il peut recommencer par telle carte de 
son ieu qu'il veut. 

• Quatre canes de même espèce peuvent se 
)etàr ensemble, suivant la volonté du Joueur, 
et suivant • son avantage. Ainsi , celui qui 
a quatre valets peut les jeter tous les quatre 
à la fois , pour un seul valet ; mais s'il n'a 
pas de dix , il ne doit pas se défaire de 
ses valets . qui sont nécessaires pour rentrer 
en jeu , lorsque l'autre Joueur jettera ses 
dix. 

Celui qui a les trois neuf, sans la Co^ 
Mète . ou avec la Comète > peut les jeter en- 
semble •• 

Celui qui a deux ou trois rois peut les jeter 
tout de suite , et il doit le faire quand il sait 
qu'il n'y a plus de dames. 

Il faut avoir l'attention de se défaire , 
autant qu'on peut ,, de ses cartes les plus hautes 
en point , comme de toutes les peintures qui 
valent dix chacune , des dix , des neuf et des 
huit ; parce que , quand ces carres restent dans 
la main , on est marqué d'un plus iH^nd 
nombre de points : mais il faut s'en déraire k 
propos , parce qu^'elles peuvent servir à inter- 
rompre la file de$ cartes de celui contre 
lequel on jouej et à rentrer en jeu. Cela 
dépend de la di^poisltioti des cartes qu'on 
ar dans la main , et desf confectures qu'on 
peut Élire sur 'le jeu: de la personne Contre 
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laquelle on jbue^ par les cartes qui sont déjà 
passées» 

Il faut aassî se défaire des basses cartes , 
relies que les deux et les trois ; parce que , 
quand il y a un certain nombre de cartes ie«« 
têts j il tst difficile de rentrer en jeu par dea 
deux et des trois , et on ne peut' plus s'en dé« 
faire ^ à moins qu'on n'ait des. rois , ou quelques 
canes qui manquent à l'autre ; Joueur. En 
ce cas y comme on peut recommencer par 
telle carte qu'on veut , on jette les deux , les 
trois et les autres basses cartel qu'on peu^ 
avoir* 

U faut bien observer quelles cartes man^ 
queDt à l'adversaire , auquel on peut faire re^ 
gorger la Comète , quand on a cette carte qui 
lui manque « et les autres de suite jusqu'au roi ; 
et pour y parvenir ^ sans qu'il soupçonne 
qu'on puisse finir ^ il est de la prudence de 
garder cinq ou six cartes de suite ; parce 
qu'après avoir joué le roi , on recommence ^ 
je suppose , par deux > trois , quatre , cinq , six 
et sept* 

U n'est pas permis > pour voir ce qu'ont 
jouera y de regarder dans le tas de cartes qui 
ont été jetées sur lei tapis, et. on convient»' 
pour l'ordinaire^ d'une peine contre celui 
({ui porte la main sur les cartes qui ont été 
jetées f et veut les étaler pour les examiner* 
U faut s'attacher , principalement à retenir 
dans sa méfooire les cartes! qui sont passées ^> 
$\ir<«ttôut celles iqui: manquent à là peiîsionne:: 
contre ; laquelle dn - joue ;v parce: que si:rdn 
n'a pas non plus de jcetocartès^- on:?e$t tou- 
jours iB; nuutre du jeu i en jetant les cartes 
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inférieures qui vont de suite jusqu'à jcesxartes. 
Par exemple , un des Joueurs ayant des sept, 
des huit y des neuf et des dix v et 'n'ayant 
point de valets ; s'il sait que l'autre Joueur 
n'a point non plus de valets^ il. jette routes 
aes cartes , qui vont de suite jusqu'au valet : 
p^rr-lâ ) il reste maître du jeu > l'autre Joueur 
ne pouvant l'interrompre ; et après s'être 
défait des sept ^ des iiuit y des neuf et des 
dix qu'il pouvait avoir; y il recommence par 
telle carte de son jeu que bon lui semUe , 
choisissant toujours celle qui em a. le plus de 
et par conséquent lui facilite le moyen 
défaire d'un plus ^ratul nombre de 
cartes. 

La' Comète fait ,hoc. par-tout, c'est-à-dire , 
Que celui qui Ta^ peut.^en jetant ks' cartes ^ 
1 employer pour telle c^rte qu'il veut : elle 
est roi , dame , : valet ^ d-ix » ou telle autre 
carte y selon la volonté dé. celui qui l'a dans 
son jeu , et suivant son avantage. Observez , 
u'aprèç ayoir.employé la Comète pour une 
ame , ou pour une autre carte infé- 
rieur^, on n'estt' pas obligé : de jetée mflîès 
la. carte qui: suit *immédiateme|t}tf; mais-on 
peut .recommencer .par* ia «caité jqu'oo 
veut. • -• . ' •' r ) .^ -; !n '! -. 
.'Si le Joueur- qui n*a pas la Comète' est 
obligé de s'arrêter .à une carte* qu'il -^ti'a 
point; par exemple, si, n'ayant pas> de 
c^e > il idit , valet sans dame 9^ celui' qui 
a. la Comèkei. peut la jeter: pour aine* dame^ 
s'riLlest de.) son avantage id'iûterrpiépMi: la | 
file dct cartes tieiJ^aotrc Joueur 4 et eosuke; 
'..:•: .-. :>f, * .1 , . •..:». e::i.;repilendre' 1 
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reprendre le jeu par U carte que bon lui sem- 
ble. Mais si celui qui n*a pas la Comète se 
défait de ses certes de suite , et dans leur ordre 
naturel » en remontant depuis une basse carte 
jusqu'au roi , on ne peut Tinterrompje avec la 
Comète. 

Si le Joueur qui a la Çomiète , n^a pat 
d'autre neuf, il n*esr pa$ obligé , après ayoir 
joué ua huit, de la jeter pour neuf , il. peut 
dire , huit sans «neuf y quoiqu'il ait la Comèc€ 
dans son jeu. On tâche pour Tordinairè 
d'arranger ses cartes de. manière qu'on puisse 
finir par la Comète , si la disppsition du jeu 
le permet , parce qu'alors elle se paye quar 
druple ; les points se comptent de même : 
mais il faat prendre garde de ne la pas con^ 
server trop long-temps ; car il peut arriver 
qu'ayant voulu la garder ^ur la dernière 
carte » afin de gagner davantage y .L'autre 
Joueur trouve le moyen de se défaire de toutes 
ses carres ; et dans ce cas , la Comète étant 
restée' dans la main de celui qui l'avait , il \z 
paye double ^ et les points dont il est marqué 
se comptent doubles. 

La Comhe simple se paye deux jetons i 
celui qui l'a dans son jeu , et elle double t 
triple , quadruple et au - dessus , autant de 
fois qu'elle est sans venir ; ce qui arrive 
lorsqu'elle est restée dans le talon, compo- 
sé, comme en l'a dit ci -dessus, de douze 
cartes. 

Dans' le cas où la Comète lauraît été 
trois fois sans venir , étant quadruple., si l'on 
finissait par la Comète , ce coup vaudrais 

Tome IL F 

\ Digitizedby VjOOQIC 



122 Le nouveau Je* 
seize jetons , et trente- deux i si l'on finissait par 
la Comète pour neuf» 

Il en est de même lorsqu'on (ait opéra tn 
finissantpar la Comète; il doit se payer, s'ii 
y à* trois remises , trente-deux jetons ; et qiiand 
onfaitop^ra en finissant par la Comète pour 
oeuf, soixante-quatre jetons : c'est-là le plus 
fort coup de ce jeu. 

Il faut observer qtie lorsqu'on joue trois k 
courner, et que la Colnète est Yemise enn-e 
deux des Joueurs ^ elle dort jusqU>\iu coup où 
lesdesx mêtbes Joueurs se trouvent ensemble: 
elle se paye selon le nombre de fois qu'elle €st 
restée dans le talon entre ces deux mêmes 
Joueurs. 

Des cartes qui restent dans la main d'un 
Joueur , quand Tautt-è a fini , on compte celles 
qui sont avcfc figures pour dix , les autres 
cartes pour autant de points qu'elles sont mar- 
quées» que le Joueur qui s'est défait de toutes 
ses cartes'/ marque en reste , ainsi qu'au Piquer. 

Quand on finit par la Comète , elle se 
paye double ^ et cela fait aussi doubler les 
points qui restent dans la main de l'autre 
Joueur : par exemple , s'il lui reste dans la 
main une dame , un valet et un cinq , on 
comptera cinquante points au lieu de vbgt- 
cinq. 

Lorsque l'on finit par la Comète, et qu'on 
}a place pour neuf directement , elle se 
paye quadruple 9 et les points se comptent 
de même. 

Quand 00 reste avec la Cotçètej cii la 
paye double > et cela fait aqssi doubler les 
poiats dont on est cbarqué. 
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Lorsque le Joueur qui est le dernier en carte 
fait couler tputes sqs cartes sans interruption , 
diepuis la première fusqu'à la dernière , cela 
s'appelle faire opéra. 

Quand on fgit op^ra , les points se comptent 
doubles. fi : < 

Quand on fait op^r^^ ep .fin^^ant p^rrjia 
Cotnére , elle se paye quad/i^ple^^etrl^s ppifiu 
se comptent de mSme# , • i ., 

Lorsque l'on fait . opûa en finis$;int>paj:.l|i 
Comète pour neuf, elb st, paye seizç ^ et aug- 
mente suivant les remises , et les , points, se 
comptent huit fois ;' c'est- â- dire*, que si celiH 
qui est opéra a cent points dans la xs\w^.^ Iç 
Joueur qui a fait opéra marquç e^ re^^ hui; 
cents poin^ts. f) •: jf. . . 

Quand on tstopéra,<i ou cjucTon rcçt^ Av^cla 
Comète, on paycla Çonièté douWç».^ lçspçii|t« 
se comptent quatre fois.,: j ;• •> . 

Les carres blanches k ce jeu valets cinquante 
points , et empêchent que l'on ne cpmptel'0>/)^r4 
double. ' J ! .'. 

Si la Compte tst idans k jeu de celqi^qUi % 
cartes blanches ^ elles lui valebtcentppims.. ;. 

Celui qui a donné les cartes peut aussi faire 
opéra ; cela dépend de la convention que r<>t| 
faite en coramençaat- Il fî^it.op^Va , lorsqu'ayant 
interrompu la nie des cartes de celui qui 
avait la main , il se défait de ses :diy'^uk!cai^es 
sans interruption , depuis la .pr ectiièrè jusqii'i 
la dernière» i •.,:;,,. tj t n,^ ..[ 

Il nereste plus ^ pourfaciliter }'id«elligcncedA 
ce jeU , et faire connaîtrejlà mantèiredontoiàvflft 
défait de ses cartes , qu'à donner des exen^l^ 
des trûs diflircns Qpéra qui peuvent âe faire, ; '-. 

F X 
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Exemple d'un opira qui se fait sans ta 
Comité. 

Si le premier en cane a dans son )eu deux 
rois I deux dames , deux valets i deux dix ^ 
un neuf, un huit , un sept , deux six , deux 
cinq, un quatre, un trois et un deux, il 
commencera par jeter sur le tapis un cinq , 
'Un six, un sept, Un huit ^ un neuf, un dix, 
un valet I une dame et un roi ; après cela , 
comme celui qui a jeté ses cartes de suite 
depuis une basse carte jusqu'au roi , est le 
maître de recommencer par la éarte qu'il veut , 
il jettera un dix , un valet , une dame et un 
roi ; après quoi il jettera un deux , un trois , 
Un quatre , un cinq et un six. En jouant de 
cette façon, il se défera de dix-huit carres 
de suite et sans interruption ; ce qu'on appelle 
faire vpéra: Dans ce cas , ks points qui res- 
tent dans la mab de l'autre Joueur se comp- 
tent doubles , et s'il a la Comète , il la pcye 
double à celui qui a fait V Opéra \ et les points 
-«e comptent quadruples. 

^^utre exemple d'un opéra finissant par la 
Comité. 

Si le premier en cartes a dans son jeu 
èrois rois I une dame , un valet , quatre dix » 
la Comète et un autre neuf, un huit, deux 
abpt) mî six» un dnq , un quatre et un 
trois ; ir jettera d'abord un sept , le hiiir , 
le neuf , les quatre dix « <}ui > comme on 
l'a observé ^ peuvf^nt tptt mi\ easemlilit 
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pour uci» seul dix, la daoïe» le valet et les 
trois rois ; après quoi il jettera le trois , le 
quatre ,f Le cinq» le six» et non second segt» 
et la Comète qu'il fera valoir i>uit en cette 
occasion ;. celui qui à la Comète pouvant 
remployer pour telle wrte qu'il vç^t. tiocs- 
que Xopéra finit par la Cpmjète y nMt se 
pa3re double » çt les ppints qui spnt dans k. 
main de Pautre Joueur» se poQ)ptent qua* 
druples. 

Comite\empl(fyèe pour r^f*^ 

Si Iç premier efli ç%nf, % d^i^ s<^ )gu 4^ux 
rois 9 deux dames » deux valets » deux dix , .1^ 
Comète et deux autres neuf » un huit , un 
sept , iJû ?ix , un çi.ng , un qH^tre j ,i^n trois 

et un dfi«{x^ il jetterf (l'ji|)or4 k i^^^^ ^^ 
trois » I0 quatre ^ te cinq » le six » le sept , 
le huit » un neuf, un d^x^ Mn Yalec > uned^erae 
et un roi; il jettera ,ensust^ un neuf , un dix, 
un valet » une dame et un roi ; après quoi » 
étant le maître de recotqnKiicer par la carte 
qu'il veut » il ieitera sûr le tapis la Comète 
pour la dix r huitième carte » en disant » neuf 
et Comète ; par - là il finira piur la Coin^te 
pœployie pour neuf. ' = 

J^oici encore une autre façon de jouer ce C0up. 

On peut commencer par jeter un neuf, 
un dix ; un valet » une dame et un roi ^ 
ensuite jeter encore un neuf » un dix » un 
Valet» une dame et un roi; après quoi l'ofi 
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'jettera le deux, le trois, le quatre, Te cinq, 
le $h , fe sept,' le huit , et pour la dernière 
Carte la Com'ete', qui de cette manière se t^oufc 
ausslemplôy^e ^our neuf. 

L'ûj^^w finissant par* la Comète pour neuf, 
est le; plus ^gt^^à coup que' Kôri puisse faire. 
Lbrsquè ^el? arrivé , la Gottiète ^ée paye seize; 
^t âugmehte suivant les remises ; et les point» 
qui soht d^ns la main de l'autre Joueur , se 
comptent huit fois » comme on l'a dit aupa- 
ravant. . , 

On'^peùt aussi jouèf ce jeu 'arec ^quarante 
cartes , en dtànt les deux et ' lès trois : pour 
lors chaque Joueur aura quinze cartes , et 
le talèii ne sera plus composé que de dix 
cartes. < 

Manière dé jouer lé' Jeu de la Comète à trois ) 
,à ^quatre et à cinq personnes, 

' On peut jouer ce je» trois ensemble ; alors 
Ofi'àot^nerâ à chacun àt^ Joueurs dou{&e cartes» 
et il en restera douze dans le talon.» Dans ce 
cas, les deux Joueurs â qui il reste des cartes 
^dans la main , payant suMe^champ à celui qui 
s'est défait de routes $es cartes, les points qu'ils 
one daAs<)a mdin \ et 'celui -des deux qui est 
marqué d'un plus grand nombre .de points , 
mettra deux jetons à la queue , laquelle appar- 
tiendra, à la fin de la partiis , à celui qui gagnera 
davantage. 

Lorsque les deux Joueurs à qui il reste des | 
carres', auront dans la main le même nombre 
de points , ils mettront chacud un jeton à '^ | 
'queue. . . * - '- ' ' ' ' < 
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Le premier en "carte ayant jeté celles de 
son jeu^ quî àvaîêht^ùne suite de cartes , et étant 
obligé' de s'art^étefà utiè' tarte qu'il n'a pas , 
le Joueur* qui &r'à sa^droîte jette Cette carte ; 



s u 1 a ; s'il 4t la pas', le troisième Joueur qui 
l'a dans''^on feii", la Jette et continue ; s'il ne l'a 
pas , le premier commencera par telle carte qu'il 
veut. 

On peutauâsi jouer quatre ens;emble , en don- 
nant a cKaciin dlx^ tartes ', et il en reste huit 
au talon. , ,./', ' \ * 

: Si bti vfeut jotier à* cinq i* oni donnera neuf 
tartes à cKique. Joueur; et ilen rester^ trois au 
talon , efisuivant^ks mêmes règles qui viennent 

MànhHdb jouet la Comèreyén écartant comme 
au Piquet. 

npôor jouer le* nouveau Jeu de la Cd- 
R^ète, en faisant un écart. On a dit ci-dessus 
que c^ Jeu • se' joiie jppur rorflinaireçon^me aii 
Piquet , à deux » à trois , à tourner , et à qua- 
tre, deux. ço;nt;;e djçu^ : enjoyant de cette 
façon , il tfy a que deux pc^souties qui jouent 
ensemble , qui ont chacune dix-huit cartes ^ et 

y eitr^stâd^u^atj talotoi ^^^ \^\\ 

Quand on joue en faisant un écart , le 
premier peut prendre jusqu'à six cartes dan^ 
Ij talon , et il n*en peut prendre nioins que 
deux. "^ 

. I^e secottd peUr prendre trois cartes dan$ 
^ t^lon, dans lequel il éïi resté toujours 
ttois^jjf faut qu'il en prenne absôlurnent 

F4 
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Si le premier ne prencT pas six cartes ^ il peut 
legarder celles qu^ii laisse au second* 

Les .cartes ^cart^es^ restent, à cAté du 
Joueur 1^ qui peut .les; regard.er ^qand il veiit , 
3c même qu^gp Piquet, et 'on suit tputes les 
autres règles qui s^ooservent au . iPiquet j pour 
Jes écarts. ' . 

Lorsque Pon joue trois ensemble , il reste » 
comme on Ta dit » un talon composé aussi de 
douze xar tes; le premier en pfeuç, prendre six, 
et les'deux autres chacun trois. 
' Lorsqu*on joye quatre en$ep:ible , le talon est 
composé de huit cartes; le, premier en prend 
quatre , le second deux , et les .deux autres 
chacun une. ^ ^ ,. 

Lorsqu'on joue cinq ensemble , comme il lié 
T^ste que trois cartçs ^^t )e talon ,,od qç fak 
point dVcarts. 



JEU DE LA MANILLE, 

A UTjREMfilîIT .APPELÉ 
'. L'ANCIENI^È' GOMÈTE. 

Ce jeu f qui est à peu de chose priés le 
même que le précédent y mais moins étendu » 
fut ;celui qui -fit Je.premiei;^diveftis$ement de 
ï*puis. Xly , Roî de France. Xe nom de 
||laa'4ie y qu'on lui donna j^lors, fut plutôt 
«n nom de caprice que de 'raison. Â l'égard 
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de celur de Comète , qu'il porte aussi , la 
longue suite des cartes qu'on jette en jouaâc 
chaque coup» comnae nous avon9 dit ci-dev^nr> 
a pu lui kift donner ce nom. Nous aurions 
bien pu nous dispenser de parler de/ ce jeu ; 
mais^comme nous nous sommes proposé » dans 
cette édition > de donner tous les jeux , tapt 
^UM:iens que nouveaux » nous avons jug^é à pro- 
pos de nç le pas omettre. 

Uenjea ordiiiiairement tst de neuf fiches 
qui valent d^c |etons chacune, et de dix jetons , 
ce qui fait en tout cent jetons; l'on peut à èe 
jeu perdre fort bien deux ou trois mille jetoas. 

Le jeu de cartes. avec lequel on joue à ce 
jeu , est composé de toutes les cartes , c'est- 
à-dire , de cinquanterdeux,, et l'on peut y jouer 
depuis deux personnes jusqu'à ç^iq ; le jeaà 
deux n'est pas si agréable qu'à trois. 

Comme il y a de l'avantage à être premier â 
ce jeu y on voit à qui fera, et celui sur ^ui le 
sort tombe > prend les cartes , les mêle et ks 
donne à couper k celui de sa gaudbe ; après 
quoi il les donne trois à trois ,. ou quatre à 
quatre ^ et partage ainsi toutes les cartes entre 
les Joueurs » de manière que si c^stà deux 
personnes qu'on joue » elles en aurp^t chacune 
vingt^six ; si c'est à uois , dix*sept ^ et j1 en 
restera une ; à quatre , treize , et à cinq dix , 
et il en restera deux. Il faut remarquer qi|e 
celles qui restent demeurent sur le tapis ^sans 
être vues. 

La principale carte de ce jeu tst le neqf de 
carreau, et on l'appelle par^ceU^îPce la jMTâh 
nillei on la fait valoir poqr celle carte aue l'on 
veui I quand on joue 1^ certes ; ainsi elle pas^f 
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pour roi , dame ou valet , dix » et ainsi des 
autres inférieures , comme il plaît à celui qui 

' là porte ert.rjiaîn : il y a de- la prudence à faire 
valoir cette^'c^rtc à' propos , comme Ton verra 
dans la suite. 

Les cartes étant dotméei ,' chaque Joueur les 
range de suite d't^ns Pordrequileur est nature!; 
savoir, l'as , qt^i "C compte' que pour un ; le 
deux ,, trois f, quatre , et le rtsH en montatt 
jusqu'au roi ;-^et lorsque chacun a son jeu , le 

'premier conimônce à jouer par 'telle carte de 
son jeu qu'il vcu^t; mais il fout observer qu'il 
est de l'avantage de ce jeu de commencer par 

- celles dont on ^ le plus de cartes de suite; 
comme , par exemple , supposé que depuis six 
il ait des cartes qui se suivent jusqu^au roi , il 
les jette l'une après Tautre y en disant > six, 
sept , huit, neuf , dix , vafët ,'damèet roi; mais 
^'il y manquait une? de ses cartes , par exem- 
ple , si c'était un neuf , le J^oueur -diYait , six , 
$ept , huit sans neuf; si c'était le dix qui man- 
quât j il dirait neuf sans dix , et ainsi des 

^autres.: le Jpueur d'après qui aurait là carre 
dont l'autre nranquerait , contihuël-ait en la 

Jetant , et dirait ainsi que l'autre , jiisqu*à ce 

-qu'il manquât dé quelque nonibré de suite, ou 
qu'il eût poussé jusqu'au roi ; auquel cas il 
recommencerait par telle carte de son jeu que 
bon lui semblerait; • • 

' Vous observerez qir'il n'importe pas de quelle 
couleur soient les carte^ , pourvu qu'elles soient 
de suite.' Lorsauefc- Joueur qui vient après 
celui qui a dit nuit sans neuP, qu d'une îBjùtre 
ëarte , n'aurait -pas lé nombre manquant , cela 

irait à celui de u droite, -qui pouirait encore 
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ne pas l^à^iflf rcnfitij oeKii qui'j^àie pri^ief 
contihuç' à ' )ôuêr son* jèàf } et si aticun dei 
Joaëiltk Aè IWaît'}' côtumfe il ^ arrive ' qael- 
igpefôîfi'cfelui quï^a dit lé pVfemicrViiuit sàni 
neuf, ou d'une autre carte, reçoit un jetdh de 
'chaqiié Joueur , et tect)tnttieiicé Jr jôuêr par telle 
carte (|iiçbbn lui sèmbk, '' ' J'^ 

IV est*: ihipôi+ant fà 'de* jeiii de $ôDgef 'i se 

défaîîre autant qu'oo- peot'd'tï ifesf'pfus' Hautes 

en pèitts , coAimë dé tdùre^ les pfeîntufe^, 'qui 

Valette dix dbacune,' des dix*, 'dès neuf, et autres 

'cattqpT des' grands nombres, *parce qu*on aoît 

dontier/'à^ celui qui gagne ,' autant de jetons 

qu'on se trouve de points dans les cartes que 

Ton a*dans sort jeu à là fin du'côùpl * ; 

Ceux qui veulent jouer petit jeu', ne donnent 

de jitdns qp'âutant qu'il restede cartes.' •* 

Mcst aussi avarirageirx de se défaire dès à$ , 

•parce que , sî Ton atten4 trop tard , il est diffi'cilç 

de se remettre dedans , à moins que l'on n'ait. 

quelque jroi pour reritret' : observez que celui 

*quî pousse jusqu'au Voî , commence à jouer par 

telle carte qù^tl vetit.^ ''• < » ^ * 

On se souviendra donc que Ton fait valoir 

ce que l'on veut la Manille , qui est le neuf 

de carreau ; elle est roi , dame , valet , quatre ^ 

cinq , et tout ce que celui qui l'a veut la faire 

valoir. Quand celui qui a la Manille la joue ^ 

chacun doit lui donner une fiche, ou moins ^ 

si l'on en est convenu ; s'il attend à la demander, 

qu'elle soit couverte de quelque carte , il n'y est 

plus reçu , et c'est autant de perdu pour lui. 

Celui qui ayant la Manille ne s'en défait 
pas avant qu'un des Joueurs ait gagné la partie, 
CSC oUigé de donner une fiche , ou moins lî 

¥ 6 
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Ton en e^coovcnu» à chaque Joueur » et de payer 

outre cela k celui <^ui gagae ». neuf jetons , pour 

le nombre de, points que contient iâ Manille , 

ou bien un point , si l'on' paye seulei^ent un 

point. 

Celui çui a des rois.,.. et qui les jette sur 
table en iouant son jeu i,'. gagne un ietdn de 
chaque Joueur t pour chaque roj joué. De même 
si ces, rois lui restent ,.il paye pour chaque roi 
restant un jeton 'k chaque Joueur , et dix jetons 
l»u g^antpour diacun , si IWpayepar.pjQÎnts. 

Celui qui a le plutôt joué ses cartes , gagne U 

Îartie , qui est une ou deux fiches que chaque 
oueur a mis dans 'un corbiilon , outre les mar- 
ques qu'il retire de chacun pour les. canes qui 
lui restent en nxaip. 

Il n'est pas permis , pour voir, ce qu'on 
jouera , de regarder dans le tas de cartes que 
ron a jetées sur le tapis , â peine de donner un 
Jeton à chaque Joueur , à qui il sera du si-tât 
que la main du curieux aura touché les cartes: 
cette peine pourra n'avoir pas lieu ,ou sera plus 
grande , si les Joueurs en conviennent entr'eux. 
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L E J E U 

DU PAPILLON. 

IkZ'B je^ qui est presque jocoonu à Paris 9 est 
cependant très-récréatif» et demanda un savoir* 
faif « que toUs les Joueurs n'ont j>as. J'espère 
qu'on le goi^tera , étant d'aUleurs d'un grand 
commerce»! 

On oeut jouer au Papillon , au moins trois • 
et au plus quatre* Le [eu de cartes avec lequel 
on iouedoit être entier^ c'est-à-dire, de cin« 
quahte-deux cartes. Aprèii être convenu des 
tours que Ton veut jouer , avoir taxé l'enjeu que 
Pou à pris » et autres choses qui sqj^ de choix » 
ou voit â qui fera ; comme c'est un désavan- 
tage de faire 9 c'est â la plus basse. 

Celui qui est à mêler donne â couper à sa 
gauche» et donne à chacun de^ Joueurs et prend 
pour lui trois cartes » qu'il ne peut donner autres 
ment au'une à une 9 après quoi il étend sept 
canes de suite du dessus du talon » et qui sont 
retournées , lorsque l'on joue à trois personnes, 
qui est la manière la plus ordinaire de jouer 
ce jeu ; et lorsqu'on le^ joue à quatre , il n'en 
étend que quatre sur le Jeu , afin que les cartes 
se trouvent également justes. , 

Il y a un corbi}lon au milieu de la tablé » 
dans lequel chacun i en commençant , met line 
fiche > plus ou moins 1 ainsi que l'on veut jouet 
gros jeu. 
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Celui qui est à la droite de celui qui a méU, 
examine son jeu , et voit si sur k tapis il n'y 
a pas quelque carte qui puisse convenir avec 
celles qu'il a. ' 

Vous observerez qu'il n'y a que les rois, les 
daities et les valets > de même que les^dix qui 
sont sur le jeu , qui doivent être pris nécessaire^ 
ment par des cartes d'une même peinture ; i^ 
roi pal- un roi 9 une danie par Une dàrùt , aii 
des autres* 

Vous observerez encore que plusieurs carte 
de celles qui sont sur le tapis ; ramassëes en- 
semble y sont bonnes à prendre par unhe seule : 
« par exemple , il y aurak sur le tapis , ùii as 
qui vaut un point , un quatre et un cinq ; vous 
pouvez prendre ces trois car^s avec un : seul 
dix que vous aurez dans votre- jeu , si c- était 
à vous à jouer , et ainsi dès autres cartes:, qu'on 
peut appareiller de la même façon; edc'ést-ti 
où est Ja science du jeu , puisqu'on tire p'ar-M 
deux avantages ; le premier , que l'on lève 
du jeu des cartes qui pourraient accoliamoder 
les autres Joueurs ; et le secotid ,> que« l'on fait 
par-ià un pliîs griind ndmbi^ô de cartel , 'qui 
peuvent servir à gagner les cartes , pour les- 
quelles chacun paye ce dont on est côtlrenu à 
celui qui les gagne. /^ 

Nous avons dit, si c'était à vous à jouer» 
à cause que si vous n'étiez pas à jouer , éelui qui 
serait à jou^r devant vous pourrait prendre 
les carres qui seraient sût 'jeu i votre préjudice , 
si elles s'aecotomodaient au sien. 

Enfin , utie règle générale, c'est qu'il faut 
«voirdans^con jeu une carte telle qu'éfle puisse 
être ^ qui prenne , lorsque c'est it vous à 
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prendre , lever une ou plusieurs cartes pour 
faire son nombre de celles qui sont sur le tapis , 
ou , par cjtemple, arec un huit vous ne sauriez 
lever deux huit qui seraient sur jeu , mais \fn 
seulement ; comme aussi vous pourriez*, avec 
un huit , lever ou deux quatre , ou Un cinq et 
un trois, ou un stpt et un as'^ ou un six et 
deux, qui font entr'eux un pareil nombre. 

On doit encore observer que , quoique Vùn 
ait dans son jeu plusieurs cartes pareilles i 
celles qui sont sur le tapis, on ne peut cepen* 
dant en jouer qu'une chaque tour de son jeii , 
et chacun à son tour de même. 

Celui dont le tour est de jouer , et qui ne 
peut point lever des cartes qui sont sur le tapis , 
n'en ayant point de semblables dans son jeu , 
ou ne pouvant point en appareiller, est oblige 
d'étendre les cartes qu'il a .en main : il met 
pour cela autant de jetons dans le côrbillon 
qu'il met bas de eartes ; et lorsaue chacun 9 
joué SCS trois cartes , ou par les levées qu'il a 
faites , ou en mettant son jeu bas , celui qui 
mêle donne de le -même manière trois cartes à 
chacun des Joueurs , mais il les donne de suire 
du t^lon , et sans plus couper : on fait la même 
chose en tâchant dé s'accommoder des cartes 
qui sont sur le tapis. 

Enfin , lorsque toutes les cartes sont données, 
celui qui se défait de ses trois cartes en pre- 
nant sur le rapis , gagne la partie ; et s'il y en 
avait plusieurs quis-'eh défissent , celui qui serait 
le plus près de celui qui a mêlé par la gauche , 
gagnerait par préférence; et par conséquent celui 
quia mêfô, par préférence, aux autres. 
Vous vc^ez par -* U que 11 k priobaufé a 
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quelque ayantage» elle a bien ses désavantages : | 
en effet» il est de la justice de faire gagner! 
celui qui gagne ia partie avec moins de cartes' 
à prendre» puisqu'il est plus difficile i et lors- 
que personne ne finit , c'est* à* dire , ne 
se dé(M de ses trds cartes > comme il 
arrive souvent , . celui qui joue la dernière cane 
en s'étendant , ou le dernier , n'ioiporte , outre 
qu'il ramène toutes les cartes qui sont sur le 
Jeu pour servir à lus faire gagner les cartes, 
reçoit encore de chacun des Joueurs un jeton 

i>our la consolation* Vous trouverez ci*après 
es hasards de ce )eu , et ce que l'on paye pour 
ou contre. 



a^0t ds et droiu de payer au jeu du Papillon^ 

I. Cblui qui étend ses cartes paye au<> 
t^nt de jetons au corbillon qu'il a étendu de 
carres. 

IL Celui qui » en étendant ses cartes , ^tend 
un ou deux» ou trois as > se fait payer par 
chaque joueur autant de jetons qu'il a étendu 
d'as. 

III. Celui qui » en prenant des cartes dessus 
le tapis , prend un ou plusieurs as , se fait payer 
autant de jetons par diaque Joueur qu'il a pris 
d'as. ^ ^ ' ^ 

IV. Celui qui 9 avec un as dans sa main , 
tire un autre as sur le jeu , gagne deux je« 
tons de chacun ; et celui qui avec un deux 
lève deux as qui sont sur le tapis » gagne 
quatre jetons de chaque Joueur ; et celui qui 
avec un trois en lèverait, trois 1 e^ gagaprait 
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SIX de même : celui qui avec un quatre lèverait 
Ics^quatre as qui seraient sur jeu , gagnerait 
huit jetons de chaque Joueur. 

V. Celui qui. ayant un rroî ♦ un valcr ou 
autre capç dans son jeu » lèyw^it troiV cartes 
de la œèm^ i^Sianière » gagnerai^ ut^ ietpii dt 
chaque Joueur, et ce coup s'appelle Jiànnéton^ 

VI. Celui également qui aurait trois cartes 
d'une txiêmé thanière , dont la quatrième serait 
sur le tapis , lapjrendrait avec ses trois, et 
gagnerait un iêtOQ de chacun. :. 

VII. De même celui qui en jouant lèverait 
toutes les cartes , ou la carte seule qu^ resterait 
sur le tapis , ^gnerait un jeton de chaque 
Joueur , et ce coup s'appelle sauterelle : en ce 
cas , celui qui joue est obligé d'étendre son jeu« 

VIIL Celui qui en jouant dans le courant 
de la partie , &it ses trois cartes, gagne un jeton 
de chacun , et l'on appelle ce coup , (dire petite 
papillon : Ton dit , dans le courant de la partie, 
puisque celui qui les lève quand toutes les 
cartes sont jouies , gagne la partie. 

IX. Celui qui dans ses levées a un plus grand 
nombre de cartes , gagne un jeton de chacun 
pour les cartes ; lorsqu'elles sont égales avec 
un des Joueurs , personne ne les gagne , mais 
elles se payent double le coup suivant. 

X. Celui qui ne pouvant pas gagner la 
partie , étend le dernier ses cartes , gagne un 
jeton de chaque Joueur , et Ton appelle ce droit 
consolation. 

XI. Celui qui gagne la partie , ou est le 
dernier à s'étendre , prend pour lui les cartes 
qui sont sur le tapis > et elles lui servent à 
gagner les cartes. . 
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Xn. Lorsque le jeu de cartes est faux^> le 
coup n^en est pas moins bon , pourvu que le 
nombre soit tel qu*il doit être. 

Xïn. Lorsque rôn a.raaldonoiîy le coup 
devient nul du niotndnt ^u'on /cto appérçoit ; 
^our lorsoh remêle , et celui qui à mal donné 
met pour cela uùe fiche au 'corbillon/ 

XÎV. Celui qui joue avant son tour ^ est 
obligé de s'étendre. ' . ,. 

3lV. Celui qui mêle , -801^ avertir que ce 
sont les dernîèreè carres ijû'îl.y a 4. donner , 
IbfsquMl'n'y a' f>16s que ^ trôîi ' càires potir 
chacun au talôm * ' /'* '^ ' ^'"' 

Ce ieiî , qui *eit ©rf a5ié'7<îonnera Beaucoup 
de plaisir .à ceux, qui le Joueront comme il 
faut', et dès qu'on îaura joué , je suis certaia 
qu'on le gbùtera. Passons à un autre. ' j 
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LE JEU 

DE L'A MB I G Û. 

J^'Àmbigu tst un jeu fort divertissant , et 
dont les règles sont fort aisées; son titre donne 
d^abord une idée dé ce qu'il est , puisau'll est 
en effet un mélange de plusieurs sortes de jeux. 
Pour jouer à T Ambigu ,iPon prend un jeu 
de cartes entièrj dont on ôre les iSgures'v et 
dont on compte les points simplement pat ce 
qu'ils sont marqués » un dix pour dix » un as 
pour un , ainsi des autres. 

On. peut jouer à l'Ambigu depuis deux 
Joueurs jusqu'à six : le jeu est plus grslcieux 
à cinq ou six Joueurs. • ' 

Avant que de commencer ce jeu /il eist bon 
de prendre chacun un certain nombre de 
jetons , que l'on fait valoir tant et si peu que 
Ton veut , et marquer le temps ou les coups 
que l'on veut jouer : lorsque l'on marque le 
temps , il est permis à celui des Joueurs qui 
perd la partie , de quitter avant le temps 
prescrit , et jamais à celui qui gagi^ > qui nb 
peut quitter avant ledit temps exptfé , quand 
même un ou deux Joueurs perdans auraient 
quitté ; et lorsque Ton marque le nombre de 
coups qui doivent être joués ^ tous les Joueurs 
doivent jouer jusqu'à ce que la partie soît 
finie. Après avoir réglé toutes ces choses > on 
voit qui doit donner les cartes , de la manière 
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dont on juge à propos , soit à la plus haute 
ou â la plus basse , n'importe ; après quoi , 
celui ^ui est à mêtér ayant battu les cartes, 
et fait couper le Joueur de la gauche , distri- 
bue à chaque Joueur deux cartes Tune après 
l'autre ; ee lorsque chaque Joueur a vu sts deux 
cartes , il voit s'il a un jeu d'espérance , et 
s'il l'a tel qu'il puisse espérer ou le point j ou 
Vt prime, ou bien la séquence 9 ou le tricon, 
ou le flux , ou deux de ces avantages 9 ou 
tpfin le fredon , il doit s'y tenir , et dire , je 
passe : il doit alors écarter une de ses Cartes , 
ou: deux s'il veut, et celui qui aies carres î 
la ipain lui en donne autant qu'il en a écarté 1 
^t ainsi des autres* 

Ceux qui dès les deux premières cartes 
qu'il leur donne, ont lieu d*espérer quelque 
chose d'avantageux y ^^ lieu^ de dire passe » 
disent basttr^ «t mettent, au jçu un ou deux 
jetons jr selon ce qu'on aura convenu. 

Celui qui fait prend austitôt le talon , bat 
derechef les cartes » donne à couper comme 
auparavant , et sans toucher aux cartes » dis<- 
tribue de la même manière deux cartes à cfaa^ 
que Joueur y ce qui en fait quatre* 

On examine encore ces auatre cartes y 
pour voir si on a un jeu d espérance ^ ou 
fout formé ; en ce cas , on s'y tient y sinon 
on dit , je passe ; si tous les autres en font 
die même y fe dernier , qui est celui qui a 
les cartes , met deux jetons au jeu , outre 
ceux que chacun avait mis pour faire la 
poule , et ceux de la batterie , c'est-à-dire , 
jpeux qu'on avait mis pour fmt battre , et 
oblige par ce tnoyen tous les autres à gar« 
der leur mauvais jeut 
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Il faut remarquer que si quelqu'un des 
Joueurs a beau jeu » ou au'il çspère de l'a^ 
voir par la disposition de ses quatre car^ 
tes 9 ou que le dernier ne veuille point 
tnettre les deux jetons dopt on a parle » il 
dira , ya de deux ou. trois jetons davanta^ 
ge 9 ou de plus sM veut ; et si personne n'jr 
tient , il lèvera la batterie » et le dernier , 
outre cela 9 lui donnera deux jetons 9 à 
moins que le dernier ne fasse lui-même 
la i^ade. 

S*il arrive qu'ils soient deux on plusieurs 
qui veuillent tenir la pade , chacun d'eux » 
pour lors , écartera à son tour ce qu'il vou* 
dra de cartes , ou point du tout , si bon lui 
semble , sans ^u'il lui soit permis néanmoins 
pour cette fois de revenir sur les Joueurs 
qui tiennent la yaJe , avant qu'ils aient 
écarté et qu'on leur en ait donné au plus 
quatre à chacun pour la dernière fois. 

Lorsque tous les écarts sont finis , cha- 
cun , selon son rang , ^commence à parler ; 
et^ s'il ne lui est rien venu de ce qu'il espé-» 
raie , il dit ; je passe ; et si tous les autres 
disaient la même chose 9 la pade resterait 
pour le coup suivant. 

Mais si quelqu'un des Joueurs a beau jeu » 
et qu'ayant fait le renri , il mette quelques 
jetons de plus qu'il n'y en a au jeu , il leur 
sera permis de tenir ou de passer ; s'ils pAs-^ 
sent , il lèvera tout « et tirera de chacun 
des Joueurs ce qu'il avait de points , prk 
me , séquence ^ tricon , flux ou fredon ^ 
qui valent chacein ce qu'on dira dans U 
suite* . - 'j 
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Si quelqu'un des autres Joueurs rient ce 
rerwi , il peut renvier ensuite ; et après que 
les renvis sont faits et le jeu borné y chacun 
de ceux qui en sont n^et son jeu à découvert , 

{lour voir celui qui aura gagné ; et les autrei 
ui payent les séquences , tricon et le ttsit 
ainsi que l'on est convenu. 

Ce que Ton doit tâcher â ce jeu , c'est de 
ae faire un grand point, ou la prime, sé- 
quence , tricon , flux ou fredon* Passons k 
l'explication de ces termes, ou l'on d'^a en 
même temps leur valeur» 



Explication des termes du Jeu de r Ambigu y 
et leur râleur. 

Le point , qui est deux ou trois cartes d'une 
même couleur , comme carreau , trèfle ou 

Îique , etc. est le moindre jeu , et le plui 
aut point emporte le plus bas; et chaque 
Joueur donne une marque, outre la poule, 
la vade , les renvis , â celui qui gagne par le 
point? 

Il faut remarquer qu'une carte ne fait P^ 
point ; c'est-à*dîre , qu'un cinq et un quatre 
d'une couleur , qui ne font que neuf > gagne- 
raient par préférence à un dix, et ainsi des 
autres de la même manière , trois cartes In- 
férieures de points à deux cartes 1 dont les 
points seraient plus hauts» 
. L^ prime est quatre cartes de différentes 
couleurs ; die gagne par préférence au poiij^ 
et vaut deux jetons de chaque Joueur : si te 
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points qui la composent sont au - dessus de 
trente, on l'appelle la grande prioae : la plus 
haute çniifForte la plus basse. 

Là séquence est une tierce- de cartes, comme- 
cinq 9 six et sept de même couleur ; elle 
emporte le .point et les primes ; et celui qui 
l'ayant^ gagne , tire de chaque Joueur troi$ 
jetons y outre la poule , la vade et les renvis : 
la ^quence la plus kaute en points emporte 
la plus basse* , - 

Le tricon est trois dix , trois neuf, trois 
quatre, ou trois autres cartes d'une même 
espèce ; il emporté le point t les primes et la 
séquence, et vaut a celui-là, lorsqu'il gagne j 
quatre jetons de chaque Joueur > outre la 
poule , la vade et les rênvis : le plus haut tricoa 
emporté le plus bas. 

he flux est de quatre certes d'une mêmç 
couleuf 9 comme quatre Icœurs ou quatre 
carreaux, et ainsi des autres; il gagne pré^ 
férablement au tricon , à la séquence , à la 
prime et au point , et vaut à celui qui gagne , 
cinq jetons de chaque Joueur, outre la poule^ 
la vade et les renvis* 

Les cinq jeux dont 00 vient de donner 
l'explication , sont les Jeux simples qui com- 
posent l'Ambigu. Venons maintenant à ceux 
3ui soût doubles , parce qu'ils en contiennent 
eux y ce qui tait qu'ils emportent les 
sioijples. ., . . ; î 

Le tricon avec la prime,. c^t lorsque trp^s 
as , oii trois autres cartes de inême espèce ^ 
sonf'jôjntts à ifne^'qualtriême carte d'uAÇ.çpu- 
leur dîïRrente; il emporte^ de cette sortes 
tous les autres jeux simples , et vaut à celui 
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qui gagne avec ce jeu, ce que chacun de 

ces jeux lui produirait séparément. 

Le fiiix avec la séquence emporte le tricon 
avec prime » et tous les jeux simples , et est 
payé de la même manière , en prenant sépa- 
rément ce qui devrait être payé pour chacun 
de ces jeux en particulier. 

Lorsqu'on a quatre cartes de séquente » on 
importe celle de trois , quand celle de trois 
serait pJus forte en points. 

Le frtdon y qui esc quatre dix, quatre as, 
quatre neuf ou autres , et qui par conséquent 
est le plus fort de tous les autres jeux, les | 
emporte aussi tous , et vaut huit points pour 
le fredon , et deux 6u trois pour la prime , 
selon qu'elle est grande ou petite : le fredon 
le plus fort emporte le plus faible ; celui d'as 
tst le moindre de tous. 

Lorsque le point , la prime ou la %é(^uence 
et le flux se trouvent égaux , celui qui a la 
main gagne par préférence aux autres. Voili 
qui est assez expliqué , passons maintenant aux 
règles de ce jeu. 



RÈGLES DU JEU DE L'AMBIGU. 

I. U E deux ou trois jeux égaux » celui 
qui est le premier en carte Temporte i 
si ce n'est au point, où deux cartes de 
séquence , comme quatre ou cinq et six, 
reihporteraiênt sur deux, et sept» ou sur 

sept 
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iQ)C et quatre à point égaî, et nombre de 
cartes égales. / . 

IL Celui qui â fait le second renvî, né 
peut renvier au*dessus des autres qui en ont 
été , si' tôt aue les cartes sont données pour 
la dernière foi?. . . , 

III. . Un des Joueurs peut rerivïer sur Ic^ 
autres, quand ils ont tous passé et qu'ils s'y 
sont engagés ; er le premier pour lors peur 
être de ce renvi^ comtne les aûtrer, er ren- 
tier même au r dessus , s'il a assez beau jeu 
pour cela. ^ 

L'on t>eut ;,; si l'on, veut > d'un cofttmun 
consentement régler les férivis , afin ^6' né 
pas s'exposer à ùriè *si ^ran'dc perte. ^ 

IV. Quelque grand, renvi qujon fassjî , 
chacun né peut perdre nf gagnier que^ce 
qu'il a de reste de jetons devant soi ,' ou 
qui lui sont dûs par les autres Joueurs / et 
on ne peut l'obliger de tenir pour davan- 
tage. • • jj . ' .. ' " .. ' ' . » 

V. On ne doit point à ce jeu faire dç 
crédit, c'est-à-dirç ^ ne pas jouqr horî^ cîe'la 
reprise d'un Joub'ur jj que comptant. L'on 
peut même , si un Joueur qui a perdu lar fe-* 
prise veut jouer encore , décaver de nou- 
veau > c'est-à-dire, reprendre de nouvelles 
marques qu'il doit payer auparavant. * 

VI. 0x1 peut demander ce qu'on a gagné ^ 
jusqu'à ce qu^on ait coupé pour le^ jeu sui- 
vant ; après quoi , on n'y est plus feçu. 

VIL II n'est pas permis de tirer de , l'argent 

de sa poche, ni d'en emprunter , après avoir 

vu la troisième carte ; c'est pourquoi , si 

l'on a un jeu d'espéraaÇC sur les deux premières. 

Tarn. IL G ^ 
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on peut le faire quand quelqu'un fait battre, 
et caver ce qu'on voudra , disant j j*en suis de 
tant de jetons. 

yill. Quoiqu'on n'ait rien de reste devant 
soi I ou que tout soit engagé au renvi > on 
ne laisse pas de payer fa valeur du jeu à 
celui qui le gagne, ç'ést-à-dire, ce que va- 
lent Içs points, primes,! séqiiences , flux ou 
trîcons , etcl et , selon qu'on l'a remarqué ci- 
devant, encore qu'on ne fît pas des vades ni 
des rehvis. 

, IX* Toutes les foî^ qu'on pa$se » il faut 
donner les cartel sans ^battre ,. rft Ton ne bat 
et coupé que lorsqu'on- fait la première et la 
seppnde vade« 

Quand il n'y à poitvt assez de cartes pour 
tn, donner à chacun » et qu'il lui en faut , 
après avoir distribué toutes celles qu'on a , on 
prend celles qui ont été écartées , qu'on bat , 
et qu'on donne à couper , pour achever de 
rendre conaplet le |ionà>re de cartes de chaque 
Joueur,^ . ,' . ' 

X. Si quelqu'un des Joueurs prévoit que 
les cartes ne suffisent pas pour les autres , 
çt qy'on s^ra obligé de prendre les écarts , 
il lui t$t loisible de mettre le sien séparé- 
ment , afin de ne le point enlever avec les 
autreç » de craint^ que les mêmes cartes qui 
lui sont inutiles , ne lui reviennent , et 
qu^étant bonnes » ^lles ne fissent beau jeu aux 
gutres. 

y^p Qui accuse son jeu à faux, comme 
çéquençe » flux ou prime , etc. et par con- 
spuent ne les a pas , ne perd rien pour 
cette méprise i à cause que, pour que soa 
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jeu soit bon , il doit ëtaler sur table, et les 
autres pour cela ne doivent point brouiller 
leurs cartes , à moins qu'ils n'aient vu .son 
jeu; car s'ils les avaient jetées ou mêlées 
avec leur écart, celui qui aurait accusé fauic 
ne laisserait pas de gagner » en montrant son 
jeu y pour les punir de leur impatience* 

XII. Qui a plus ou moins de cartes, soit 
i la première > donne , soit après l'écart ^^ 
perd le coup et l'argent ^supposé qu'il ait 
été de la yade ou des renvis. C'est pourquoi 
il est de conséquence de prendre garde à 
son jeu , et de n'en point demander plus 
qu'il ne taut ; car , ce n'est point celui qui 
donne les cartes qui en porte la. peine , si 
ce n'est lorsqu'il en prend trop gour lui- 
même. ^ ^ ^ . • . \ 

XIII. Si celui qui donne, les cartes manque 

à les battre et les faire couper , conime* à ,sc^ 
servir des écarts , ainsi qu'on l'a dit^, il sersi 
obligé de mettre quatre marques au'ieu,:Ct 
perdra son coup , sans que cela soit préjudL^ 
ciable aux autres , qui ne laisseront pas d'a^. 
chever leurs renvis et le coup , dont ils seront 
payés selon la valeur de leurs cartes.' 

XIV. Il n'est pas permis, k aqcun des 
Joueurs de, montrer son jeu ni ses écarts i 
sous la peine de perdre le coup ^ et payer 
encore au jeu quatre jetons. 

Ce que ce jeu a de plus beau , sont les 
renvis qu'or> y fait , et la curiosité, qu'on a 
de voir les cartes que l'on tiré, cour çrouyer 
quelquefois ce qu'on y cherche ;- on y cherche 
le plus sauvent ce qu'on n'y trouve pas. 

Ce }ett est assez de compagnie , et peut 

Ga 
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être introduit par-tout comme un amusement 
pour passer agrëablewent quelques heures de 
.temps perdu : cependant", comme il pourrait 
rfller loin , il convient de borner ce que 
Ton veut perdre , er ne pas souffrir que 
Ton joue après avoir perdu ce dont Ton tst 
convenu. 



L E J E U 

DU C O M M E R C E. 

jLe jeu de cartes dont on se sert à ce jeu , est 
de cinquanfe-deux, qui font le jeu entier, et 
les cartes y valent chacune leur valeur natu* 
relte i k la réserve de Tas qui vaut onze , et 
est -au-dessus du roi, le roi au-dessus de la 
Haftie, et ainsi des autres. 
'On ne saurait jouef à ce jeu , moins de 
trois ; et on peut y jouer fusqu'à dix ou même 
douze. ' ^ 

- Après' avoir vu qui donnera, celui qui 
doit mêler bat les cartes , qu*il fait couper 
par cetui de sa gauche ; ensuite , il en donne 
trois i chaque Joueur à la ronde , en com- 
mençant par sa droite : il lui' est libre de tes 
donner Tune après Tautre , ou toutes les trois 
ensemble^ afînr, conmie Ton a dit, de ne pas 
âmiiser le tapis. 

' Qiacun a devant soi un certain nombre 
de jetons îau'ôn apprécie à ce que Ton veut, 
pt dofit oiacun tm met un ^au jeu en y 
entrant. 
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* Tjt dessein qu^on doit avoir à ce jeu , çW 
de cir^r ajj point ^. ou biçn, avoir séqioeiice 
ou jtfîcon ;et pour cela ,<\p. arrange ses-cai>- 
tes de manière qu'elles soient.. 4isp^s^^ 4 
faire l'un, ùu Tartre àt ces ieux, » dont voici 
l'explication : . . ' 

Le* point est deux oa trois cartes de même 
couleur ; le plus fort emporte le plus faible: 
une seule carte ne fait pas point- . 

Oo appelle séquence ce qu'on appelle tîçrce 
au piquet ; c'est-^à-dire , as, toJ et damç^; 
roi , dame . et y^Iet ; dame y valet et dix-; 
valet y d>x et neuf, et ainsi des autres, eti 
observant toujours que la plus forte emporte 
celle gui l'est moins. ^ .. . : 

Eonn , le tricoa, c'est trois as, trois rois; 
crois danses, trois valets, et ainsi des autres;: 
le plus fort gagne. 

Vous observerez , que nV ayant qu^un 4c 
ces trois jeux qui puisse gagner j celui qui a Ip 
point le plus tort ga^ne, lorjsqu'il n'y a peinr 
de séquence dans le jeu , ou de tricon ; de 
même celui qui a la plus forte séquence t sUl 
n'y a point de tricon : car , il faut savo^* flUd 
le tricon gagne par préférence à la séqyençf^l 
et ia séquence au point* 

Celui qui tpêle. à i,c^e jeu^ çst appelé baiW 
quierj et le talon la banque: le I^anquier.i} 
plusieurs privilèges , il a aussi d^:4ésavanr 
^ge ; ç^est ce. que, l'on verra^à:la:J5»»:d« €e 
traité. . ^., 

On, ne tourne point à ce jeu ». QÙ il nV a 
point de triomphe. , ^ 

Quand les carres sont données ,1e jbanqiçer 
met le talon devant jlui i et dit , qui veut ÇQOh^ 
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mercer ? Le premier en carte , après avoir 
examine son jeu , die , pour argent , ou troc 
pour rroc : cela dépend de luî| et ainsi du 
second y troisième , ère. 

Commercer pour argent , c'est demander au 
banquier une carte du talon , à la place d'une 
autre carte qu'il lui donne , et qui est mise 
sous le talon > et il donne au banquier un jeton 
pour cette carte. 

Commercer troc pour troc^ c'est changer 
une carte avec celui qui est à sa droite » et il 
n'en coûte rien pour cela. Ainsi , chacun des 
Joueurs , l'un' après l'autre >' et suivant son 
rang , commerce jusqu'à ce qu'il ait trouvé , 
ou que c}uelqu'ai]tre ait trouvé ce qu'il cherche. 

Celui qui le premier a rencontré le point , 
la séquence bu le tricbn montre son jeu » et 
n'est point obligé, d'attendre que les autres 
cortimerçans .recsothmohcent le tour lorsqu'il 
tist fini ;'^t ci celui qui a un certain point 
auquel il Veut se tenir ^ étend son jeu avant 
, de comméréer J ceux qui viennent après lui 
<Iû même rtojar ne- peuvent commercer 9 cf 
k'eii tiennent â leur jeu; et si celui -U était 
premier V personne ne commercerait.' 

Lorsque Tun des Joueurs a arrêté le jeu , 
cfelûi de tous, les 'Joueurs, qui a le plus fort 
j>olnt f ,1a' plus hauïé' séqbe'hce » ou enfin le 
pliis foirt triçon , gagne , et Ton recommence 
xifi iautrfe^boup , c^lui de la droite du banquier 
mêlant. , . 

'• Vdict-q^elstsont -les privilèges du banquier » 
et en quoi.il y a avantage de faire. 
* Lé bteqiiier rétire dfe 'ceux qui commercent 
pour argédt , ua. jeton pour chaque' carte qu'il 
donne du t^Ion. 
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Xe banquier ne donne rien à personne , 
quoiqu'il commerce à la banque* 

S'il arrivait , entre plusieurs Joueurs , que le 
point fût égal lorsqu'il n'y aurait pbint de 
séquence ou de tricon , le banquier gagnerait 
la poule par préférence aux autres. 

Le banquier qui ne donne rien pour com* 
inercer à la banque , ne laisse pas de tirer 
un jeton de chaque Joueur qui a commercé 
à la banque > lorsqu'il gagne la partie. 

Le banquier peut également > comme les 
autres Joueurs , commercer au troc : il doit 
aussi fournir au Joueur de sa gauche, qui 
veut commercer au troc avec lui > une carte 
de son jeu sans â^-gent. 

Voyons maintenant le désavantage qui se 
trouve à mêler ou à être banquier. 

Le banquier , quelque jeu qu'il puisse avoir 
en main y lorsqu'il ne gagne pas^ la poule, est 
obligé de donner un jeton à celui qui la gagne » 
parce qu'il est censé avoir toujours été à la 
banque. 

Le banquier qui se trouverait avoir point , 
séquence ou tricon , et qui avec cela ne 
gagnerait pas la poule, parce qu'un autre 
Joueur l'aurait plus haut^ donnerait un jeton 
à chacun des Joueurs : à quoi les autres 
Joueurs ne sont pas tenus. 

Ainsi , l'on voit que si le banquier a de 
l'avantage , il arrive aussi quelquefois que > 
quoiqu'il n'ait rien ou peu tiré de la banque, 
il est forcé de donner plus de jetons qu'il n'en 
a reçu. 

U serait inutile de faire un article des règles 
de ce jeu ^ qu'on trouvera répandues dans ce 

G4 
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que nous avons dit : il suffira de dire que^ 
lorsque le jeu esc faux , ou que l'on a mai 
donné > ou qu'il y a quelque carte tournée y 
on refait. 

Ce jeu , qui n'a d'ancien que le nom , la 
manière de le jpuer étant nouvelle et plus di- 
vertissante y trouvera des partisan^ aussi bien 
â Paris que dans lès Provinces ; il est de com- 
pagnie y eo ce que l'on peut y jouer jusqu'à 
douze personnes ; et de commerce » en ce que 
l'on n'y peut perdre qu'à proportion que va- 
lent les jetons. ] 

L'on jouait autreJFoîs ce feu jusqu'à ce que 
quelque Joueur eût' perdu jBon enlcu ^ ce qui 
traînait quelquefois trop loin ;. er d'autres fois y 
on faisait finir d'abord U partie par le malheur 
d'un Joueur : il convient par conséquent! 
mieux de régler les toors cotnme au Qua- 
drille. On pourra donc , à douze personnes, 
jouer cinq tours , et k proportion lorsqu'on sera 
moins: un tour, c'est le temps 'que chacun 
mêle une fois ; et Ja partie d^rcra , avec des 
Jouiurs au £»it du jeu^ environ une. heure. 
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; ■ L Ë. JE 17, ' ,' ' ,; 

DE LA TONTINE. 

Voici un jeu dont îl n'a. jjimaîs p»n^ 4f 
règle , et qui est même inconnu i Pvis > 
quoique Ton le joue assez ^commtin^q»en€ ilMf 
quelques Provinces : o&i 9 lien ,de croiro 
qu'il sera reçu av«c pUiw ^^pui^u'il est forf 
amusant. ^ ... / , " / 

On peut jouer à la Tontine douze ou quidze 
personnes : plus Ton .e^> plus iejeu;est dfrr 
vercissant. , ^ ; • ;- -^ - j.\ 

Le jeu de certes arec lequel on ic^^rà \gL 
Tontine > est ua jeu entier .y' od^; ttHitesJ^S; 
petites sont. . > . .< ;.. j- 

Il faut 9 avant que de cominetKiir^f preiidre; 
chacun une prise composée de douse, <pinM 
ou vingt jetons.» plus ou a^oinsV.igue l'(u% 
fait valoir ce que l'on veut ,..ct îchajeui>,.fen 
commençant la partie,^ doit, mettra. troistietoi». 
dans le corbillon qui; est au milieu de la ftible ; 
ensuite y celui qui doit mêler, ayant iai^ couper 
le Joueur de sa ^uche, tourne une carte de 
dessus le talon pour, chaque Joueur 1 seloo.^ 
son rang> et en prend pne .également poui;> 
lui. . i 

Le Joueur qui seitrouvé un: roi par .I9.. 
carte . tournée pour lui , tire trois jetons, du 1 
corbillon à son .profit..: ci c'est. une. dame >J1^ 
en tire deux ; pour un valec un : celui qui a 

G5 
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i|n dix., PP /ir?.. ?î ne met rien : celui qui a 
un *as V donne à son voisin à gauche un jeton: 
celui qui se trouve poir un deux , en donne 
deux à son second voisin à gauche; et celui 
qui a un trois , en donne trois â son troisième 
romiiH fauche,: âTigard d^ celui qui a un 
quatre > il met deux de ses jetons au corbillon; 
un cinq y en doit un, un six deux^ un sept 
un y un huit deux, et on neuf un : on ob- 
serve cxacpement de ' payer , et de se faire 
payef; après quoi^ le Joueur k la droite de 
ceiiii qui a mêlé , ramasse les cartes et mêle. 
Le coup se joue de la même sorte , et chacua 
%iêle à son tour. 

> Cfeloi qui â pei*du tous sts jetons est mort ; 
tnWiâ-ee* nfest pas â dire qu'il ait perdu entiè- 
rement espérance , puisqu'il peut revivre par 
le Aoijreti de f^s qiie son voisin: â droite peut 
avbîtV^t q^i' lui^ procufe: un jeton, ou par 
un deux que son second voisin à droite peut 
âVOîr, qui lui en vaudrait deux ; ou bien par 
un trois que son troisième voisin à droite 
peut avoir, et qui lui en vaudrait trois. 
i Un Joueur , avec un seul jeton > joue comme 
celui qui ^«n a encore dix ou douze; et s'il 
perd deux jetons ou trois d'un coup ^ en don- 
Damt celui qu'il a , il est quitte. 

Les Joueurs qui sont morts n'ont point de 
cartes devant eux , ni ne mêlent pas^ encore 
^e leur tour vienne , que lorsqu'on les a fait 
revivre , auquel cas ils jouent de nouveau; 
et ^ celui esifin qui seul reste avec quelques je- 
tons, est celui qui gagne la partie » et tire icft 
^6 chacun a mis pour la prise. 
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' L E J E 

DE LA LOTERIE. 

Y OICI, sans contredit > le jeu de carres le 

f>lus amusant , et d'un plus grand commerce : 
a beauté de ce jeu consiste à jouer dix ou 
douze 9 ou davantage même si Ton peut, et 
pas moins de quatre ou cîn(|. 

On prend pour cela deux jeux de cartes où 
sont toutes les petites : l'un sert pour faire 
les lots de la loterie^ et l'autre Içs billets. 

Chacun doit prendre un certain nombre de 
jetOQS f plus ou moins f c'est à la volonté des 
Joueurs , et on les fait valoir ce que l'on 

Les conventions faites y chacun donne les 
jetons qu'il a pour sa prise ; et mettant tout 
ensemble dans une boîte ou bourse au milieu 
de la table , ils composent le fonds de la 
loterie. 

Chacun étant rangé autour de la table , 
deux des Joueurs prennent un jeu de cartes ; 
et comme il n'Importe pas à qui les don* 
nera , et qu'il n'y a nul avantage d'être pre- 
mier ou dernier 9 c'est une honnêteté qu'on à 
pour ceux à qui on présente les cartes. 

Cela observé, après avoir bien battu lés 
cartes, et fait couper par les loueurs de la 

Îauche oui ont les jeux de cartes i un des 
oueurs distribue de l'un de^ jeux de cartes L 

G6 
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une carte à chaque Joueur : toutes ces. carres 
doivent rester couvertes, et on les appelle ies 
lots i quand ces lots sont ainsi étalés ^ax ia 
table, chacun qui en a un vis-à-vis de soi, 
est libre d'y mettre le nombre de jetons que 
bon lui semble^ én^Qbserv%Ât syr-tojiijt qu'il 
y en ait de plus gros les uns que les autres, 
^t d'en mettre d'égaux le moins qu'on pourra. 

Les lots ainsi taxés , celui qui a Paurre jeu 
de cartes en distribue à chacun une; on ap- 
pelle celles-là les 5/7/^rj. 

Chacun ayant pris sa carte on tourne les 
lots, et pour lors chaque Joueur regarde si 
sa carte est conforme à quelque carte de 
celles qui composent les lots, c'est-à-dire, 

3ue s'il retournait un valet de trèfle, une 
ame de coeur, un as de pique , un huit de 
de trèfle , un six de carreau , un quatre de 
cœur , un trois de pique et un deux de car- 
reau qui seraient les lots , celui ou ceux qui 
auraient leur carte pareille à line de celles- 
là , emporteraient le lot marqué sur ladite 

Après quoi » chaque Joueur qui tient les 
cartes ramasse celles qui sont de son jeu , et 
recommence , après avoir mêlé de noyveau , a 
les distribuer comme auparavant : on étale les 
lots de même , et on les tire avec les billets^ 
ainsi qu'on vient de l'enseigner. 

Les lots qui n'ont pas été tirés restent , et 
sont ajoutés au fonds de la loterie. . 

Cette manœuvre dure jusqu'à ce que le fonds 
fie la loterie soit tout tiré ; après quoi chacun 
regarde ce qu'il gagne , et le retirç avec 
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V^rgient de la prise, dont le Joueur qui 
tire la loterie doit se charger et en répondre. 

Et lorsque la partie dure trop » au lieu de 
ne donner qu^ne carte pour billet à chaque 
Joueur I on leur en donne deux, ou trois» ou 
quatre à chacun > Pune après Tautre , suivant 
qu'on veut faire durer la partie : la grosseur 
des lots contribue beaucoup aussi à faire finir 
bientôt une partie. 

Ce jeu esc très-amusant et ne donne pas an 
plaisir médiocre: il y a lieu d'espérer qu'il 
sera reçu favôraolement , n'y ayant d'ailleufs 
nulle difficulté qui puisse empêcher d'y iouer 
ceux même dont la vivacité ne permet pas 
la moindre application , puisque tout est na<^ 
sard à ce jeu , mais un hasard où l'on ne 
risque de perdre que fort peu de chose , et 
où du moins la perte est bornée à un certain 
nombre de marques. 

L E J E U 

DE MA COMMÈRE, 

ACCOMMODEZ -MOI. 

C B jeu a un fort grand rapport à celui 
du Commerce, et quoiqu'il ne soit guère 
)Oué quf^par certaines gens, il ne laisse' pas 
d'être très - récréatif; et le sùm qu'on a* eu 
de lui dôi)^ ' un tour nbtivcâu ^, , pdurra etiî- 
gager plusieurs personnes â'eh^ f;lire''lêur 
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diiTcrtissement 9 étant d'ailleurs un feu fort 
aisé , et auquel on ne peut pas beaucoup 
perdre. 

On le nomme , ma Commère , accommode\- 
moi j parce que tout l'esprit de ce jeu ne 
tend qu'à chercher â s'accommoder , comme 
on verra dans la suite. 

Pour jouer à ce jeu , il faut un jeu entier où 
il y ait cinquante-deux cartes. 

On peut y jouer sept ou huit personnes à la 
fois^ : cnacun prend un enjeu oui est d'autant 
de jetons que l'on veut » et l'on fait valoir 
chaque jeton 9 à proportion de ce que roo a 
intention de perdre ou de gagner : l'on se règle 
également là - dessus , pour mettre peu ou 
beaucoup au jeu pour celui qui gagne. 

Après avoir vu qui fera , celui qui est a faire 
mêle et fait couper le Joueur qui est à sa 
gauche ; après quoi , il donne à chacun trois 
cartes , l'une après l'autre , ou toutes à la 
fois , et ensuite il met le talon sur la table » 
sans en tourner aucune cane, n'y ayant point 
de triomphe à ee jeu. 

Les cartes étant distribuées » on ne songe 
plus qu'à tirer au point , à la séquence et au 
tricon : le tricon emporte la séquence , la 
séquence le point , et toujours le plus fort , 
quand il y en a deux de la même façon » em« 
porte le plus faible , ou celui qui est premier 
des deux à la dibite de celui qui mêle. 

Vous observerez que l'as est au-dçssus du 
roi , et qu'il vaut onze points. 

Le point , à ce jeu , consiste à avoir en maiQ 
trpis cartes d'une cOuléur : ce qu'on appelle 
autrement i^/i^. 
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t4i Séqutnct est trois cartes dans leur ordre 
naturel» comne as » roi et dame ; roi> dame 
et valet ; cinq , six et sept ; ce qui s'appelle 
une tierce au Piquet » avec cette différence , 
qu'il faut qu'au riquet les tierces soient d'une 
même couleur , et qu'il n'importe pas à ce 
jeu, pourvu que les cartes se suivent. 

Le tricon est trois as , trois rois , trois 
dix I ou trois autres cartes d'une même ma* 
niire« 

Pour Raccommoder » et tâcher d'avoir les 
avantages qu'on vient de marquer » chacun ar«* 
range ses cartes ; et voulant se défaire de celle 
qui l'accommode le moins, le premier en carte la 
prend de son jeut et dit , en la donnant à son 
compagnon à droite : Ma CommirCy accommo* 
det^-moi , et son compagnon lui rend â la place 
la carte de son jeu la plus inutile ; et s'il n'a 
pas lieu d'être satisfait , il fait la même chose 
à^ l'égard de son compagnon à droite , et 
ainsi des autres , jusqu'à ce que quelau'un des 
Joueurs ait rencontré; auquel cas il étale son 
jeu y et gagne la partie ^ si personne n'a pas 
un plus haut point que lui , ou séquence ^ 
ou tricon. 

Vous observerez , comme il a été déjà 
£t » que le tricon gagne par préférence à la 
séquence , la séquence au point , et celui qui a 
la primauté l'emporte sur l'autre, ^n cas 
d'égalité. 

Celui qui gagne le point dre la poule seu- 
lement ; celui qui gagne par une séquence tire 
non-seulement la poule , mais encore un jeton 
de chaque Joueur; et celui qui gagne par 
tricov , gagne , outre la poule ^ deux jetons dt 
chaque Joueur* 
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Il faut remarquer que souvent tous Ici 
Joueurs » après avoir bien promené leurs cartes 
incommodes » ne trouvent point à s*accotnmoi 
der dès la première donne ; et pour lors , quand 
on est ennuyé de ne rien trouver de ce qu^ 
l'on cherche I celui qui a fait prend le talon j 
et en donne une à chaque Joueur qui en rend 
une en place , en commençant par fa droite et 
par le dessus du talon ; il met les cartes échan- 

Sées au-dessous ; mais il faut que cela se fasse 
'un commun consentement , autrement oa| 
recommencerait à mêler. 

Lorsqu'on a pris chacun uûe nouvelle carte 
du talon, on fait le tour comme auparavant, 
en s'accommodaat Tun l'autre , jusqu'à ce 
'qu'un des Joueurs ait attrapé le point, une 
séquence ou un tricon; et Ton pourrait même 
recommencer à en prendre du talon , si les 
Joueurs ne s'accommodaient pas; mais celaj 
arrive rarement : on ne fait aussi ^uère que 
deux donnes à ce jeu. 

Il n^y a point d'autre peine pour celui qui 
donne mal que de rem£ler ; et lorsque le jeu 
tst reconnu faux » le coup ne iraut pas ^ mau 
les précédens sont bons ; et si même le coup 
où le jeu est reconnu faux était fini , c'est-à- 
dire, que quelqu'un eût gagné ^lecoup serait 
hoù. 
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LE J E U . 

DE LA GUIMBARDE, 

AUTREMENT DIT LA MARIÉE. 

Le nom que porte ce jeu marque assez l'en-* 
iouement qu'il renferme lorsqu'on le joue : 
le root de Guimbarde ayant été inventé pour 
signifier une danse qu'on dansait autrefois ^ et 
qui était remplie de postures divertissantes; 
on appelle encore ce jeu la Mariée , pgrce qu'il 
y a un mariage qui en fait l'avantage principaL 

On peut jouer à ce jeu , depuis cinq jusqu'à 
huit ou neuf personnes ^ et en ce cas , le )eu 
de cartes avec lequel on joue est composé de 
toutes les petites ; mais si l'on n'^st que cinq 
ou six y. on en 6tera toutes les petites jusqu'aux 
six ou sept 9 pourvu qu'il en reste assez pour 
faire un talon raisonnable. 

II faut prendite un certain nombre de jetons , 
que l'on fait valoir à proponion que l'on veut 
louer gros ou petit jeu. 

Cela fait ^ on a cinq espèces de petites 
boites quarrées > ou de la façon d'une carte » 
dont l'une sert pour la guimbarde ^ qui est 
la mariée^ l'autre pour le roi » l'autre pour le 
fou , la quatrième pour le mariage j.et la der<- 
nière pour le point ; et les boîtes sont rangées 
sur la table en cette manière* 
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FIGURES DES BOITES. 



Lt Point. Lt l^anage,i>...jLe Fou. 

. ÎZI □ 



Chacun des Joueurs met un jeton dans 
chaque boîte , ensuite on voit à qui fêta ; et 
celui qui doit mêler» ayant battu les canes j 
fait couper celui qui est à sa gauche , donne â 
chaque Joueur cinq canes ^ par trois et deux: 
après quoi » il tourne la carte de dessus le 
talon 9 et c'est cette tourne qui fait la 
triomphe. 

Mais avant que de passer outre » il est bon 
d'expliquer les termes de ce jeu. 

Le point est trois ^ quatre ou cinq cartes 
d'une même couleur » ^ine ni deux ne font 
pas point, et le plus haut point emporte le 
plus bas ; et lorsqu'il se rencontre égal , celui 
qui a la main gagne la point. 

Le mariage est k roi et la dame de cœor 
«n main : c'est un très^grand avantage. 

On appelle le fou \ le valet de carreau. 

Le roi, c'est le roi de cœur > nomme ainsi 
tout court j» parce que' c'est l'époux de laguim* 
barde , qui est la dame de coeur. 

Après donc que chacun a reçu les cinq 
cartes , et que la tourne est faite , chacun 
regarde dans son jeu s'il n'y. a point quelqu'un 
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de ces jeux dont nous avons parlé , comme 
le roi , la guimbarde ou le fou ; ils peuvent 
arriver tous cinq en un seul coup a un Joueur: 
comme s'il avait le roi, la dame de cœur, le 
valet de carreau , et un ou deux autres cœurs 
pour loi faire le point; il cirerait pour ses cœurs, 
supposé que son point (tt bon, la boîte du point; 
pour le valet de carreau, la boîte du fou ; pour 
le roi de cœur , celle du roi ; et pour la dame , 
celle de la Guimbarde ; et enfin pour tous les 
deux ensemble, celle du mariage; et lorsqu'on a 
quelqu'un de ces avantages séparément , on 
les tire à proportion qu'on en a , en obser- 
vant de les étaler sur table avant que de les tirer ; 
ensuite chacun accuse son point , et le plus haut 
Pcmpone , comme il a déjà été dit. 

Après que le pomt est levé , on met au fond 
chacun un jeton dans la même boîte , et ce sont 
ces jetons que gagne celui qui lève plus de mains 
que les autres. 

Observez qu'il faut pour le moins faire deux 
mains pour l'emporter ; car y si les Joueurs 
n'en font que ;:hacun une , ce fonds decneure 
dans la boîfe , pour servir au point le coup 
suivant ; et si deux Joueurs avaient fait 
deux mains chacun , celui qui les aurait Faites 
le premier gagnerait. 

La Guimbarde est toujours la principale 
triotnphe du jeu , en quelle couleur que soîl 
la triomphe : le roi de cœur en est la seconde , 
et le valet de carreau la troisième , qui nt change 
jamais ; les autres cartes valent leur valeur 
ordinaire , et les as sont inférieurs aux valets et 
supérieurs aux autres cartes » comme dix 9 
neuf, etc. , 
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Le premier à jouer commence à Jouer prf 
telle carte de son jeu qu'il veut , et te jeu se 
continue à jouer comme à la triomphe , cha- 
cun pour soi , et tâchant ^^ autant qu*il est 
possible y de faire deux mains et davantage, 
s'il peut , afin d'emporter le fonds. 

Outre le mariage de la Guimbarde , il 
s'en fait encore d'autres, comme par exemple, 
lorsqu'on joue un roi de carreau , de trèfle oa 
de pique , et que la dame de Tune ou de 
Pautre de ces peintures , et de la mêmfe cou- 
leur, tombe dessus, c'est un mariage, ainsi 
que lorsqu'ils se trouvent tous deux dans une 
même maîn. 

On en achèvera de trouver dans les règles 
de ce jeu , ce qui semble manquer de l'en-' 
tière satisfaction de ceux qui le voudroûf 
jouer. 



REGLES DU JEU DE LA GUIMBARDE. 

I. S*IL arrive un mariage en jouant les cartes, 
celui qui le gagne tire un jeton de chaque 
joueur , hors de celui qui a jeté la dame : :si on a 
ce mariage en main , personne n'est excepté 
de payer ce jeton. 

IL Celui qui gagne un tnariage par triomphe, 
iiegagàe qu'un jeton de ceux qui ont jeté le 
roi et la dame. 

m. U n'est pas permis de couper un ma- 
riage avec le roi de cœur , ni avec la dame , ni 
avec le roi de carreau. 

IV. Qui a le grand mariage en main , c'est* 
dire , le roi et la dame de cœur , tire deux 
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jetons de chaque Joueur , en jouant lés cartes , 
outre le$ boîtes qu'il a gagnées ; qu^nd on le 
fait sur la table, il n'en vaut qu'un: c'est->à* 
dire^ lorsque le roi de cœur est levé'par la 
Guimbarde qui , par un privilège à elle seule- 
ment accordé, enlève le roi de cœur. 

V. On paye un jeton pour le fou ; mais si 
indiscrètement ce fou va s'embarquer dans le 
jeu , et qu'il soit pris par le roi ou la dame 
de cœur , il ne gagne rien ; au contraire , il en 
paye un à celui qui l'emporte. 

VI. Pour faire un mariage en jouant les 
cartes , il faut que le roi et la dame de la 
même couleur tombent immédiatement l'une 
sur l'autre , sinon le mariage n'a pas lieu. 

VIL Celui qui a la dame q'un roi qui vient 
d'être joué et doit jouer immédiateinent après, 
est obligé de la mettre pour faire le mariage ; 
autrement il payerait un jeton à chacun pour 
avoir rompu le mariage. 

VIII. Celui qui renonce paye un Jeton à 
chaque Joueur. 

IX. Celui qui pouvant forcer , où couper 
sur une carte jouée , ne le fait pas , paye ua 
jeton à chaque Joueur. ' 

X. Celui qui donne mal paye un jeton à 
chaque Joueur , et mêle de nouveau. 

XL Lorsque le jeu est faux , le coup où 
il est découvert faux ne vaut pas, s'il n'est 
achevé de jouer ; mais s'il est achevé de 
jouer j il est bon , de même que les précédens. 

XL On ne doit pas jouer avant son tour> 
et celûi'qui le fait paye un jeton à cfancun. 

Telle est la manière déjouer la Guim- 
barde ; les règles en sont ton aisées | et ce 
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Jeu ne demande pas une grande attention : 
ce qui fait espérer que Ton s'en fera un anu^ 
sèment, gracieux , et que Ton y jouera arco 
plaisir , étant un des jeux que nous avons 
traité des plus divertissans. L'on n'y aura fets 
joué deux ou trob fois que l'on le saura parfaite* 
ment , ce qui le rendra encore plus gracieux » 
pour peu d'attention que l'on reuiUe faire ^ 
ces règles. 



LE J EU 

DE LA TRIOMPHE. 

I L y a plusieurs manières de jouer â la 
Triomphe » qui ont toutes quelque rapport 
ensemble , mais qui diflFerent aussi en plusieurs 
choses essentielles , ce qui fera qu'on spé- 
cifiera les différentes manières dont on peut 
y jouer : voici la manière dont on joue à 
raris. 

On a un jeu de cartes ordinaire , c^est-il* 
dire , des cartes comme au Piquet , dont la 
valeur est naturelle 9 le roi emportant la 
dame, la dame le valet» le vales Tas, l'as 
le dix , le dix le neuf, le neuf le huit , ec 
le huit le sept. ^ 

Ce jeu se joue un contre^ un , ou deux 
contre deux , et quelquefois même trois 
contre trois ; lorsque Ton )oue deux contre 
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teux 9 ou trois ccxntre trois , ceux qui sont 
'nsetnble se mettent d'un côté de la table» 
ît les adversaires de l'autre côté. Ils sa 
romniuniquent leur jeu i dé ra vue seule- 
tnent , bien entendu ceux d'un même parti » 
et jouent ensuite suivant le rang où ils sont. 
Enfin y 90it que l'on joue de la sorte , ou un 
contre un , on cbtnmence à battre les car** 
tes, pour voir à qui fera; et comme c'est 
un désavantage de donner , celui des deux 
partis qui coupe la plus haute carte» or- 
donne à l'autre de faire; ce qu'il fait; après 
iLvoîr mélë. les cartes et fait couper son ad- 
versaire, ou celui qui est à sa gauche, s'ils 
sont plusieurs ; il donne â chacun des Joueurs 
cinq cartes, et en prend autant pour lui 
par une fois deux et une fois trois, et en* 
suite tourne la première carte de dessus le 
talon f qui fait la triomphe et qui reste dessus 
le talon. 

Enisuite , le premier à jouer joue telle carte 
de son jeu qu'il juge à propos , et dont les 
autres Joueurs sont obligés de fournir , s'ils 
en ont , et de lever y s ils ep ont de plus 
hautes » ou de couper , s'ils ont des triom- 
phes, en cas qu^ils n'aient pas de couleur 
jouée ; et celui des deux partis qui a fait trois 
mains ou levées marque un jeu , et s'il faisait 
la vole il en marque deux. 

U t$t loisible à l'un des partis qui a mau- 
vais jeu , de donner le jeu à l'autre ; et si la 
partie contraire > ou le Joueur adversaire t 
lorsque l'on joue têterâ-tête, ne veut point 
l'accepter I il perd deux jeux^ s'il ne fait 
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Ks la vole 9 au lieu qu'il gagne un jeu s*2 
cceptc. 

Voici les règles qu^on doit observer en 
jouant à la triomphe. 

I. Lorsque le jeu esc faux» ou qu'il y a 
quelque carte tournée , on retnêle : les coups 
précédens sont bons. 

IL Celui qui en mêlant donne plus ou 
tnoins de cartes à l'un des Joueurs » ou enfin 
donne mal » perd un de ses points » s'il en 
a I ou le parti contraire le marque. 

IIL Celui qui entreprenant . la vole ne la 
fait pas , perd deux jeux. 

IV. Qui joue avant son tour perd un }eu. 

V. Celui qui en fournissant d'une couleur 
peut lever la carte jouée , et ne la lève pas y perd 
un jeu. 

VL Qui n^ayant point de la couleur jouée 
peut couper et ne coupe pas , perd un jeu , 
encore que celui qui a joué devant lui eût 
coupé d'une triomphe plus forte que la 
sienne. 

VIL Celui qui renonce perd deux jeux : 
il perd la partie quand. on en est convenu en 
commençant. 

VIIL Celui qui serait surpris à changer 
les cartes de son jeu avec son compagnon , 
ou reprendre les levées déjà faites , perdrait 
la partie. ^ 

IX. Qui quitte ayant de finir la partie ^ la 
perd. 

Il y a de la science de bien conduire ce 
jeu , et il demande plus d'attention que l'on 
ne pense , pour être conduit comme il faut. 

La 
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La partie ordinairement est de cinq jeux 
ou points :* Ton joue autant de parriey que 

1\ ■ '.- — w u'n : .:r:) .> 

Autre manière de jouer la •Triompha ^ ...^ 

r ' ' ' ". ' ." ^■■" ' î ■?■• 

Lette manière^ de Jouer: ce^Jeu est plusl 
connue dans les Provinces que ia$tpnédéK 
dente : etie a gë|iéraiemeiie toutes les iiè^^ 
de l'autre ; le jeu Âe canes en escr 1& mèmev 
oa voit de la même manière à qui: fera; 
Toa y donne^cinq cartes également â xiiaquc 
Joueur; et la seule différence qu'il y a > c'est 
que l'on peut y jouef quatre > cipq , ou pius 
de deux Joueurs, satîs être, pour cela les uns 
avec les aiure& ; au contrairei^ ^chacun- . fait» 
son jeu y et. lorsque deuk ! Joiœursifiojirdeux* 
levées diacun, celui qui lestai :,pkitâr)fa}fe9' 
gagne le jeu ^ et le marque comme s'il ear 
avait fait trois. '* .'5 r■^ \ 

Vous obserircrez quecelur qui! renonce- 
ou fait d'autres (mtesi par, lesquéliesul; doîc; 
perdre quelque poiiit »: ^il nfen wi^lpoiwLiQàm 
autres n'augmenteot >pa8 pour cela iesîJegoi ti 
mais lorsque iceliii qui -^ fait^ là ..fantcLivieal 
gagne, il né les marqué pas, i jusqu'à xc&9^ 
ait satisfait' à ' ceux «qu'il devait penkel.jC^e; 
jeu est fort divei:ûssiQit| et àSm graikUconHi 
merce. '■ ^, ' ; • * 



TometL' 



•■' r^o: i'' 
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Autre manière déjouer à la Triomphe. 

- Cbtte manière de \outr tst semblable k 
la précédente » en ce que chaqHe Joueur joue 
pour 'soi; mais elle ditt^re en ce que les as 
sont les premières cartes du jeu ^ et qu'ils 
lèvent les rois : les autres cartes saivent l&ir 
ordre naturel. 

Il y a même ua ayantage. pour celui qui 
fak: c^est qu'après avoir donné les carres» qui 
tonr au nombre de cinq » s'il retourne un as, 
ii.^iile4 c'est-à-dire» il prend cet as qui fait 
la triomphe , et écarte telle carte de son jea 
qu'il juge à propos â la place. 

S'il y avait même au dessous davantage de 
cartes' de la mêine couleur > en tournant 
sans'interruption | il les prendrait , en remet- 
ioAtioas le talon autant d'autres cartes de son 
jeu. 

Il em tst de même si l'un dts^ deux qui 
jouentiar l'as de la triomphe en main , il pille 
0usii;jc'est-i-fiire» il prend la triomphe re- 
mBforoéti et- les cartes: qui suivit i qui sont de 
la mêo&eëcèuleur »> eii en mettant autant sout 
leitakttiVil eh a, pris, afin qu'il n'ait pas 
^fi)s xle cartes qu'il ne faut dans son jeu : on 
9|ipeUr^tte aanière de jouer i la. Triomphe » 
jWJitt àJ^As qui, pille\ on joue du reste hs 
cartes comme â la première manière , et l'on 
fait la partie de tant et de si peu de points 
que l*on veut. 

^ L'on peut encore jouer le jeu de cette ma* 
nière » et sans jouer à l'As qui pille : on 
pourra lUversifier et le jouer i tantôt d'une 
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Èiçon , tantôt de l'autre , en se souvenant 
d'avoir recours y pour les règles générsdes , 
aux règles qui sont dans la première ma- 
oière de jouer. Passons de ce ]eu à celui de 
la Bête t qui » pour le rapport qu'il a* i celui* 
ci 9 doit ètrt mis après. 



LE JEU 

D Ë LA B Ê t E. 

Cb jeu ne demande pas moins d'attention que 
de pratique pouf Je jouer comme il faut. 

On a, dit-on, appelé ce jeu de là sorte, 
à cause que , croyant souvent gagner en fai- 
sant jouer , on perd ; maïs je ne puis com- 
prendre pourquoi , par un contraste si grand , 
on l'appelle aussi l'Homme , à moins aue l'on 
ne nous ait voulu faire entendre par-là , que 
rhomme qui est. un être raisonnable, et qui 
cependant se prévient en $a faveur, devient, 
semblable à uhé bête, lorsqu'il est déchu des 
espérances qu'il crt)jrait bieti fondées , comme, 
lorsqu'un Joueur fait jouer un Jeu , et que , 
contre son attente, il le perd: maïs ce n'est 
pas ici le lieu de philosopher; venons plutôt 
â la manière dont bn joue ce jeu» 
^ L'on joue ce jeu à trois ^ quatre, cinq ^ 
rix, et même sept persônâés; et en ce cas, 
il faut qviclç jeu soit cogippsç dé trente -six 
cartes , et que celui cjui mêie'tdurne Tavant* 
dernière carte qui fait partie de celles de soi| 

^ H ^ * 
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feu , laissant la dernière pour ta Curieuse y 
qui est la carte de dessous cour le jeu : iimis 
M nanière la plus belle est à cinq : oo (e joue 
gracieusement à, trois aussi. 

Le jeu de cartes avec lequel on joue la 
Bête f lorsque Ton joue à sept , est de trente* 
six cartes , comme il a été déjà dit , qui sont 
depuis le roi jusqu'au six : il est le -inéme 
lorsque Ton joue à six ; .mais lorsque l'on 
joue à cinq » il est da trente-deux > comme 
le jeu de Piquet ; et à quatre et trois , il est 
de vmgt-huity parce que l'on ôte les *^ sept* 

Le roi emporte la dame » la dame le 
valet ^ le yalec Tas i Tas le dix, ainsi des 
autres. 

Après avoir tiré les places i cçlui qui a le 
roi mêle , ou Ton voit à qui mêlera ; lorsque 
chacun a pris un certaitx nombre de 'fiches et 
de jetons qui composent la prise ou Tenjeu, 
et que Ton fait valoir tant et si peu que Ton 
veut y on règle également le nombre de tours 
que Pon a dessein de jouer ; ensuite , celui qui 
est â mêler bat les cartes ; et après avoir fait 
couper le Joueur de sa gauche» il en distri- 
bue cinçi à chaque Joueur , qu'il donne pari 
deux fois deux » et par une ensuite , ou bien 
par deux ou trois, ou trois et deux , ou bien 
enfin par deux et par une ensuite » et après 
cela deux encore ; cela dépend dé la Volonté 
de celui qui donne, mais il doit donner touif 
h long de la partie , de la même manière qu'î~ 
a commencé. 

1^ A la Bête ^ il y a de l'avantage â être 
premier à jouer. 
Après que ielui qui mêle a donné cinq 
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cartes à chaque Joueur, et qu'il en a pris 
aurait pour lui > il tourne la première carte 
du dessus du talo!n ,y . qu'il laisse tournée 
sur ledit talon y :du milieur de la table^ et 
c'est cette cart« tournée qui fait kv triomphe. 
Pour., jouer ^'vec règle à la Bête, on a 
une assiette d'argent , d'étain ou de faïence 
retournée > n'iniporté, et chacun commen- 
çant met une, fiche devant soi , doiK une 
partie lest sous r^ssjette. >. et piartie dehors , 
et avec cela 4$ux j<to;is , un qui fait> le 
jeu , et Tgutre que eçjui qui a^ 1q roi de 
triomphe gagne , encore qu'il ne joue pas » 
pourvu que ,1e <:oup se joue; et celui qui 
mêle en met un troisième : c'est à ce jeton 
que l'on connaît celui qui a mêlé. Lorsque 
quelqu'un gagne, il tire ces jetons, avec une 
fiche seulement,, et ainsi des autres , jusqu'à* 
ce que: toutes les fiches soient tirées ; après 
quoi chacun en rtmct une autre , et c'^st ce 
qu'on appelle un tour. Ces coups , où toutes- 
les fiches sont mises â la fois , se tirent dif- 
féremment par ceux qui , ayant fait jouer , 
gagnent ; et celui qui faisant jouer peut avoir 
la vole, gagne non-seulement. le jeu, mais 
encore tout, ce; qui est sur le jeu , même les 
fiches et les bêtes qui : sont, faites , encore 
qu'elles nViUent pas sur le coup, et il retire 
aussi un jeton de chaque. Joueur : Une risque 
cependant rien de l'entreprendre , puisqu'il 
n'y a aucune peine que le chagrin de ne pas 
la faire ^ lorsque, l'ayant « entreprise , il /le la 
Pairpasi .1... > . ^ 

Et lors(jue celui qui fait jouer ne gagne* 
pas, '4 fait la .bêcf doutant de jetons qu'il 
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ôuraît pd gagner : paf exemple , si "le coup 
était simple ) celui qui ferait la bête» lorsque 
Tofî est cinq Joueurs , la ^ferait d'onze je- 
ton»; parce que la fiche et le jeton que chacun 
met devant soi pour lé jeu en font dix , et le 
froisième jeton que celui qui mêlé met, ea 
fait l'onzième. • 

On ne parle point de celui que chacun 
met au-dessus de l'assiette : celui qui a Te roî 
de triomphe le tire r à moins qUe celui qui a 
k roi ne hsst jouer le coup et le perde ; 
auquel' cas le jeton resterait ; saôs que personne 
k tirât. ' ^ 

Lorsqu'un des Joueurs a tiré le toi ^ chaque 
Joueur doit mettre un jeton air l*assiett« pour 
le roi du coup suivant. 

Tout^ bête simple doit aller sur k coup 
m^ elle a été faite; de même , s*il s^en faisait 
deux d'un coûp^ ou davantage , comme il 
arrive souvent , elles doivent aller ensemble; 
pt les bêtes doubles, ou qui sont faites sur 
d'autres bctes > doivent aller sur les coups 
suivans, en commençant toujours par^ les 
plus grosses. Lorsqu'il y a une bête qui va 
sur le jeu, les Joueurs ne mettent point^dc 
jetons pour k : jeu , excepté celui qui mêle; 
il met toujours un jeton devant lui , et celw 
qui gagne ic >eu , lorsqu'il y a une bête double 
dessus , gagne , outre la bête qui va , une 
fiche qu'il tire , et les jetons qui se trouvent, 
soit par les donnes ou autrement; de même> 
lorsqu'il fait la Wte sur • ces coups ,09 Paug- 
menre de la fiche et des autres jetons quM 
aurait pu- gagnerJ i ' 

Celui qui joue, doit, pour gagner | faire 



,y Google 



DE l A B J T E. ^ 17c 

If OIS mains^ ou bien les deux premières .^ 

c*est-à-dirc » être le premier à^ faire ^é\^f 

mainj, autrement 11 ferait la bete : quand ^6p 

-dit les deux premîères, Qn'èntçpd qù aucun 

des autres joueurs n'en fait trois. ; çzts!^ 

en faisait trois ^ encore que celui qui fait 

jouer eût fait les deux premières ,'11 ferait 'l|i 

bêre. . ^ ^ •./.'' T ' ; 

II arrive quelquefois qu*un des Joueurs 

faisant jouer, ayant, pu croyant avoir ass^z 

beau jeu pour cçla ^ n'empêche \pas qu'un 

autre Joueur qui le suît!^ne puisse j puer, .s'il 

a un jeu '^ssez beau pour poùvojrjgâgtîer contre 

tous; je dis contre tous;, parce que,» pour 

être reçu à jouer de 1^ sorte, il faut qu'il 

fasse contré : il est de l'avantage dé tous les 

Joueurs de faire perdre le. contre, parce ou'il 

perd la bête double lorsqu'il perd, Vu lieu 

que celui qui a joué d'abord /ne la fait qu^i 

l'ordinaire. Remarquez qu'il faut àvôîr uti 

très-beau jeu pour faire contre ; et l'on" n'est 

plus reçu à faire contre,. dès qu'on a jeté une 

carte de son jeu sans le dire. 

Il €st de la prudence des Joueurs de jouer 
de sorte à faire perdre celui qui fait jouer, 
en jouant de façon à le faire surcouper ,. ou 
s'en allant à propos de ses bonnes cartes; 
comme des rois, des dames , etc. Lôirsquié 
Ion n'a pas jeu à faire perdre , il faut ceFien- ^ 
dant ne s'en défaire que lorsque Ton n'est 
point en danger de la volé ; car en et cas , 
il faut garder tout ce qu'oii croit pouvoir 
Icmpêcher, 

Lorsau'il est joué d'une couleur , on est 
obligé d'en jouer, si on a de la même coilr: 

H 4 ■ 
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leur ; sinon il faut la coupcfr d'one triomphe , 
et .ibême ' d^une plus forte » en cas qu'on le 
puisse^ que celui qui l'aurait de tnècne déjà 
couplée» autremen^f ce seriiit faire une faute; 
mais si ia carte' â laquelle on a renonbe est 
coupiée d'une triomphe plus* hiaute /que celle 
qu'on a , on peut se défaire de telle Carre de son 

I'eu que l'on jugera le plus à propos pour 
'avantage du jeu. 

Quôiqiie nous ayons expliqué le jeu June 
manière assez claire y pour faire entendre de 
quelle façon on demande A jouer , cependant, 
pour ne rien laisser de douteuse, nous dirons 
que , lorsque celui c^ui est premier à jouer, a vu 
son jeu., s!il a jeu à jouer il dit, je joue; ou 
sans rien dire , joue par telle carte de son jeu 
que bon lui semble ; et le reste du jeu se joue 
oe la matiiêré dont' on a déjà si souvent parlé, 
qur'ççt que çclUi qui fait la levée rejoue jus- 
qu*à ce qu^e le* coup soit fini , où l*6n voit , 
par le;s les ées' ^ue chacun a , si celui qui a 
tait jouer a gagné ou fait laTbête. 
. Et si le premier en carte n'ayant cas beau 
jeu ,ne; voirait point jouer , il dirait , je passe ; 
^t secpnd qui aurait vu son jeu,^ dirait, sui- 
vant 'son jeu , où je joue , ou je passe, et 
ainsi des autres ; et si quelqu'un d'eux faisait 
jouer,, Iç premfier en carte ' commencerait a 
jouer par telle carte qu'il voudrait.. 

Remarquez que, d'abord qu'on a dit, je 
passé , 0» ne saurait y revenir pour jouer ; 
de même , lorsqu'on a dit , je joue , pour 
Passer* 

^Lprsque tous lés Joueurs ont vu leur jeu , 
ef^ que chacun à ' dit , passe , il diépcbd de 
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chacjoe Joueur ^ d'alkr cft^ curieuse r c'esf , en 
inçttanr un |et^ fi «î^i fafrè retourne^ la 
cart* qoîi^stvâ'iblvd V'tt^ cjùi <ievfenr% trfom- 
phe. La première tourne étant annuilée,, ^çetîii 
Off- beaxqui ohr ér^ èn'Gufièu^e y peu /ent faire 
jouera la couleur' de- la curieuse : comme- la 
curieuse est -égale pour tous les» Joueurs/ on 
doit i'adttiettre: , • étâi^e ' d'tiiiièuri^ un agrément 
de ce jeu ; mais on doit se oonreâtèi* \ dVn 
tourner une. 'i" *- *^ ^ • ■ ' * 

' Ovfou9ft du resJtë'le coup comité on^ Paûrait 
joué d^abord; . , " . ' ^ '^ 

Nous avons dit ,- au commencement de ce 
Traîcéi^ que'<<:clut qut^f avait le roi de trionn* 
phe retirerait les jetons. qui sont sur Tassierte^ 
er çiùicai appelii simU^lemlenc le roi.: Il reste à 
^iré:qûe câui qui t^iàrn6' un; roi, tire ces 
ietoos de dessuâ 4'âs^^tte , ^ommé s^l avait 
le rolf {3p(irvQ toQcéfôi^ , «» l-un-êt en Tautré 
cas , que le jeu se joue^ ; car autrement le 
jeu resterait dani le rftêm& éta^tl ^ \ ' , 
' La Poîe\ cobfitàe nous avons déjà dit , tire ^ 
sûn^seubci^ent itouf* ce [qui est à i^assiette : 
mais encore les bèiefe ^^ûi ' àe : von» jpàé sur lé 
coup , et un - jeton de chaque Joueur : de 
même celui qui fait la dévole , t'est- à-dire , 
qui. faisant jouer ne fait point de levées, double 
tout ce qui esc sur le jeu , fait autant de bétes 
qu'il aurait pu en gagner y et donne à chaque 
Joueur un jeton. 

Il resté à dire::3pie:^''j3a9a;& faire jouer, il 
faut avoir un jeu dont on puisse attendre trois 
mains, ou au moins deux mains bien assurées , 
qu'il faut en ce cas se hâter de faire , afin de 
les avoir premio: ; l'expérience apprendra , dans 
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peut et dote jouer ; U^ smv^m^ sont de rè^. 
. Dao^e , valet i et. neuf de triomphe ,, et un 

roi. * . 

Valet, as et dix de trlocnphe : une dame 

tt valet d'une mêgie couleur» . 
Roi et as , un roi et jrenonce* 
Roi et dame d« tripmpte , sans .renonce ou 

avec rçponce*. :, • < » '. - 

Dame, dix et neuf, et un roi* 
Roi , as efc neuf, et s^fpbbblcs <^" on peut 

J')crdre, mais que l'on gagne orfinaîrenicnt, 
orsque lV>n joué trois personnes seulement, 
et même quatre : on peut le jouer à tnomcsc 
jeu. A ■ . 

Celui, qiB reooQCe fait hr bête ;.cetaJ fj 
donne malpajfç.un jeton àçhacufl»etretait» 
iorsque le. jevi de carc<i est fiiux' ; le ^^^ 
il estitrouyjé faU3ç ne vaut pas , les ff:<cedcni 
sont bQns. . . i • J la 

Voilà tout ce qu'on peut dire du jeu dc » 
Bête , dont on trouvera toutes les règles cxpli- 
ijuées d^s ce Trâitié 1 et que l'on îoucra svec 
plaisir si Toa ^y co^orsn^. > = 
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DE LA M bue HE. 

E jeu de. b Mouche ,eîenr beaucoup dj; 
la Trioflipb^i par la manidrc de )ouer; et ^ 

3uelqu0 chose de THombre » par la manière 
'^rteP: à la diffër^nce , qu'à THon^re ceux 
qui ne font pas jouer, écartent , lorsque , celui 
qui fait jouer a fait .$on icart ; au lieu qu'à 
la Mouche $ tous ceux 'qui prennent de^ 
cartes du talon sont censés jo^er. 

On ne voit guère d'où ce jeu nous esf 
Tenu y ni la raison pourquoi bn Ta appelé de 
la aoi;te; mais.cpiainieces cofinaissances ne so^ç 
point essentielles pour le savoir , nouspasserpn^ 
à ce qui regarde la manière de le .joiGer y e| 
nous en donnerons des règles, qui pourronje 
procurer! du plaisir à ceux qu}:l^ jqMe!;onc^ 

On joiuferàice jeu ,* dcpfuis. trois -ws<iu'4;fîx.k 
dans le prenûer cas-, lil oc faut ^^uonijeu 4î^ 
cartes CPtnttie au PiqurC;;^ ipluste.urs Jouftu^ 
même ^enc.eocorele^ sep^ ; et d^ns^ le seçpn(4b 
il esc nécessaire que le i^u. soif composé] 4e. 
toutes Us petites earteSf afin de fournir aux 
écarts qu'on en obligi.d'y faiiîç;> eflfip, i'oi>? 
doit 9 à prQpo^jtionwq^•Qfî ^stjde J^ueuri^ 
Uissêr pbisnou çipit^ik. d|Çî;e?r tes a«%;je^t|,,f^j|, 
qn*i| y e)i; ait*i t^ufPPr^r daç^ .Iç tajpnjt outrai 
la cfLitfi, toufpiij}4cjfq^fi, pouv^w^ donner, 
au jmoiiis crois cartes à .jshaque Jbueur ,t^ 
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cas que tous voulussent à la fois aller k 

récart* '^ ^ - -^ 

On voit à .qui fera ^ ë;an( toujours un 

avantage de jou^r ^rémîei- ,^attendu que l'on 

joi)C par telle couleur qu'on veut : après donc 

quçj'qn*;^a.yb çfiuî îqui est à mâcr ^ et pris 

chacun un certain nombre de (icfies ou jetons 

qpe l'on fait valoir plus^ ou moins , suivant 

que ï^on veut pei*dre^ oii gagner , celui qui tk 

4 mêler donne à dhaquief. JôUeur','fct' prend 

tégalem'cnt pour lui cinq caftes V qtr'il donne 

p^r deux et trois, ou trois ee deOïr,'ift^nie 

par cinq à la fois; mais les i auprès ihanièrcs 

sont plus ' hontrètes : il retourne ' ensuite la 

carte de dessus le talon ,' qui ^st detifc [qui 

fait la triomphe, ef qu*il -'laissé' r^toiirnée 

iqr lé ta^is^ ' '^ • 'Jô - -' '^> 

^' Le premier â jouer'',* après' avoir Vu' ^oci4<3U) 

élt le maître de sY tenir ou de' pr^enk^^une 

fois seulement tel nombre d^ carrés ^ti*if 

veut, iusqu^à cinq; et ainsi du second l'après 

fc premier , et des îTuti'eà. " ^^ "• . 

Observez qfuè celui qui- demfaide les oartei 
4u^ talon' ^sf^c^ônsé -jdiieri , b^Aie^'fl â'^té 
d^îâ dit ;v'6tf. pciA ausii ^otifei'î^ftS-^reindreV 
fo^squ'bfi a avisez beau-jeu^ rfâns^^llèf 4 fond r 
de rrtêdfié Pôn ne 'ptut point dèfifdtnKtèf' des 
cartes lorsqu'mi a teaôWtsIjeùr^ e* qu'on ne 
Veut pas joiicr ; de*^^ qui «arrive^ quelquefois à 
lin Joueur qui Voit que devant lui il y en a* 
qurse sont feflus â fediis -carrés V'$art^ en de-; 
Miâtirdet^, 'appréhenâaht qti-aya^f maiiiiais^feu i 
i\ ne leut^ en vienftjé én'èôi'e'iûn db nfètiiië i et 
qu'iétant par consÂitféot forcéif de }oUbrV ib^ 
ae fassent là mou^ne^ ^ ' --' i:\uz, . 



,y Google 



DELA. M d l! C H E. iSl 

Celui qui jouai^t ne fait, aucune lev^»» fait 

hi mouche, qui consbce enaacanrde fnarques 

qu'on est de Joueurs , et que celui qui :mé|c 

' met seul f et ainsi chacun à son tour. i 

Lorsqu'il y a plusieurs moudics. faites sur 

un même coup, comme il arrive souvent , 

sur-tout'Jorsqu'on est cinq ou six Joueurs, 

elles vont toutes à la fois, à moins que l'on 

ne convienne de les ^ faire 'aller séparément; 

in^is comme il s'ensuit que'cehii qui méfe, 

met toujours la moudie quitfût' le ^ jeu., par 

conséquent celui* qui Ëiir la- mouche '^ la'' fait 

d'autant de marques qu'il en va sur le jeul 

Celui qui n'a point jeu à jouer, et n'a ni 

demandé des cartes du taloa, ni jpué sani* 

prendre , met son jeu avec les écarts. , ou 

dessous ie.talOn, s'il i^^y avait point d'écart. 

Celui qui veut jouer sans aller â. food , djt 

seulement : )û ns'y tiens ;:il est censé- jouer 

dès-ldrs.: • ^ 

Les cartes se jouent comme à la Bête ^ et 
chaque main qu'on lève vaut un jeton à celui 
quilafajit et qui tire le jeu :» quand la mouche 
est double, il en tire ileux, et trois 'quand 
elle €St triple , et ainsi du reste. ' : : >' 

Si les cînqi cartes qu'on donne d'abbnl àon 
Joueur : som toutes d'une d»ême . couleur^ 
c'est-àdire vcinq piques, ou cinq trèfles , et 
ainsi des autres , quoique ce ne soit point de 
la triomphe , C(^lf>i qui les a gagne la mouche » 
sans jouer ; et c'est ce ]eu que Von sqppeUe 
la Mouchty , ,'\. . -> 

Si ^ plusieurs Joueurs avaient tensemble > la 
mouche |C'est*à* dire, cinq cartes d^tihemême 
couteiiTi celui qui l'aurait de la couieuir ^ui 
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csCfCrioflEiphey gagnerait par préfëreoce aux 
autres ; autreneot.» ce serait celui qui aunut 

i>lus de points à . la, mouché : > oa compte 
*as qui va immédiatement après le yaler pour 
dix points, les figures pour dix^ et les autres 
. cartes les points qu'elles marquent ; et si elles 
étaient égaies en tout > la primauté gagnerait. 
Celui qui a la mouche n est pas obligé de 
k dire ^ même ^uand on lui demanderait s^Il 
la sauve j mais>si on le lui dénuinde, et qu'il 
dise, OUI ou non, il doit accuser iûste. 
' Si après que celui qui a là moucne. a dit, 
je m'y tiens , c'est-à-dire ^ qu'il n'écarte point 
des cartes pour en prendre d'autres , les autres 
Joueurs, sans réflexion , vont leur train ordi- 
.naire. 

Le prethier ^ Iorsqu*ii est question de 

1*ouer, qui a la ntouch&i montrt ses carœs , 
ève tout ce qu'il y a auje^ ,; et ^gne même 
toutes les mouches qui sont dÛes;.et ceux 
qui n'ont pas mis leur jeu bas , c'est*à-dire 
qui jouent, «font une mouche ^ chacun* de ce 
qui va sur le jeu , sans pour cela qu'il soit 
besoin de jouer ; c'est pourquoi , Jl est sou- 
vent de la prudence à ce jeu de demander à 
ceux qui se tiennent à leurs cartes, -^'ils souvent 
la mouche» et les observer alors} :car la joie 
qu'ils en ont le fait souvent connaître. 
. Celui qui a la mouche ^ n'est pas obligé de 
le dire, comme nous l'avons dit^; mais il tst 
même de Vavant^ge de celui qu\ s'est tenu i 
ses cartes , de laisser croire aux ^ujrres Joueurs 
qu'iLpeut l'avoir ; c'est pourquoi il Éiut , iâans 
l'un et "^f autre cas, ne rien répondre , parce 
isue ^ comme nous avoôs déjà remarqué > 
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quâod.oa répond. il faut accuser*. juste^rt U 
est avantageux à ceux qui jouent à%Ti seuls ^ 
afin d^être moins exposés à £ûre la mouche : 
si cependant uo Jpueujr était ,bien .assui-é de 
son jeu^y c'est^jhdire f qu*it eût trèi«>beâ^ jeu ^ 
il pourrait sauver la mouche pour engager les 
Autres à jouer , et faire faire par^Jâ des mouchés 
â ceux qui joueraient et ne, feraient jpoint de 
levées. " , f ". '...-/ * V' / .. 

Celui qui renonce fait la mouche d'autant 
de jetons qu'elle est grosse sur }c jeu;' de 
même » celu^ij <}ui pouvant prendre sur une 
carte jouée y sou en mettant plus haut de hi 
nême couleur» soit en coupant ou^.surcou.- 
paot, ne le faijT pas , fait aussi, la mouche» 

Qui serait surpris tricher au jeu, oi; r^ 
prendre des cartçs .pour accpnài^9der ^oà 
jeuy'^raït la môqcl:^ et ne jouerait plus. 

Celui qiiidônpe mal rem^l^^ i^y.^yant psfs 
d'autre peine pour cek i lorsque |e {eu est 
faux » il ne vaut rien pour le coup, niais les 
précéden& sont 1>ons. ^ 

On ne rejnële^pas pour une carte, tournée ^ 
a cause des ^arts : voilà comme on ,ioue ce 
jeu, qui pourra Êiirç; plai^tf^'il est jç|ue dé 
cette mamire» / 
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'/ ' LE J £ U , ■.. ;' 

ï> U P A M P HI L E. 

Le jeu du Pampbîlc ne diffère de celui de la 
•Mouche, qu'ericc^qûé le PampHilci» qui est 
ordinaireracnt le valet de trèfle ., est* .Tatooc 
'Stjp^éricur en toutes couleurs , /et! kmpdric le 
roi. Cthii qui -Fa dails sott jfeu reçoit de 
xhaqûe' Joueur un jéron ou p4us , ?eh>n le 
jeû que Ton joue; er*pour lui éviterla peine 
^de demander » celui qui tnêle esr*obligé de le 
mettre' pour tous les autres 1 'et âmsi cfaaCiia 
•â son toàt'. ' ;- ; '' ' '^-' • .- ^ 
■ Si* celiSi gui fait , cti r^toùrtan^ la cane de 
dessus le talon, toufàelc Pattjphile,'"îînui est 
Tibre -alors de le' metrre eh^a couleur donc il 
'jSi le plus dans sonf yeu/ •' ' 
' Si, dans les -^ cinq cartes qu'on donne aux 
Joueurs , un d'eux se troùVa'rt avoir , avec le 
^Paropbile dans" ' son ' feu ; -quatre cœur* ou 
'qijatre' pîcjijès , rt ainsi *dçsyutrc^, tt qiie la 
VionYpW'fûr en Ttinè de ceflcduléurs , il ne 
serait pas censé avoir lenturlu ou la mouche > 
étant absolument nécessaire d'avoir cinq piques 
ou cinq cœurs, et ainsi des autres, à moins 

?qe ce ne fût une convention faite entre les 
oueurs avant d*entrcr:«ttrîeu« -Comme les 
règles de ce jeu sont les mêmes que celles du 
précédent j nous nous contentons d'y ren«* 
voyen 
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L E / E U 
DE L'HOMME D'AÇIVERGNÉ. 

Cs jeu a un grand rapport à la Triomphe : on 
peut jouer , depuis deux jusqu'à six , t'Homnie 
a Auvergne ; et le jeu de cartes dont on se 
sert est au nombre de trente-deux : onaîs si 
IW ne foue ()ue ^dsux ou troi^ ,;2i ne sera que 
de vingt - huit j parce qu'on lèvera les sept; 
Les cairces valent leur valeur ordinaire » c'est*- 
à-dîre, roi » dame, valet, as , dix, neuf^ 
huit et sept , lorsque les sept y sont. 

Après que l'on a vu à qui fera , celui qiû 
est à mêler aiêle ; et après^ avoir fait couper 
le Joueur de 'SS gauche, il donne à chaque 
Joueur cinq cartes , par deux et trois , et en 
prend autant pour lui j après t^uoi il tourne ^ 
et la carte tournée fait la triomphe : alors 
chacun voit dans son jeu , pour jouer de 
même qu'à la Bête; et lorsque personne n'a 
asseiz beau )êu , on du^^pAsse : ils peuvent 
se réjouir en ce cas , c'est-â-dire, tourner la 
carte de dessous » qui sera I4 triomphe , à la 
placé de la première carte tournée : on pourra 
en tourner jusqu'à crois , si 1er deux pre- 
mières n'ont accomtnodé aucun des Joueurs. 
Celui qui joue doit faire pour gagner trois le* 
vées , ou bien tes deux première^ , si ^les sont 
partagées. 

L^on verra, plus clairnnent par l)ïs règle'^ 
d^-après-y la manière dont 00 ém jouef 



,y Google 



tti L s J B tr ^ 

ce jeu f dont la partie est ordinairement k sept 
jeux» mais qu'on pourrait pourtant faire ou 
plus courte ou plus longue* 



Règles du jeu de l^Hommé d'AuPèrgne. 

L Lorsque le {eu de cartes est fau^t^^ofl 
refait , et les coups pr^cëdens sont bons j tt 
tnémt celui où on Taurait reconnu /aux ^ si 
le coup était entièrement fini de jpuer*. 

IL Celui qui donne mal » perd im jeu et 
remêle.. 

IIL Lorsque celui qui mêle trouve, une 00 
plusieurs canes tournées » on refait le jeu. 

IV. Celui qui tourne le roi de triomphe 
en faisant la triomphe, c'est-à-dire, en tour- 
nant la carte de dei^us , ou de dessous le 
talon, gs^ne un jeu pour chaque roi qu'il 
tourne. 

V. Celui qui a en main le roi de la cou<* 
leur qui retourne , gagne un jeu pour ce roi , 
et il en gagnerait encore autant qu'il aurait 
d'autres rois avec celui d'atout. 

VL Celui qui joue avant son tour perd un 
jeu au profit du jeu. ^ , 

VIL Celui qui renonce perd la partie , 
c'est-à-dire , qu'il ne peut plus y prétendre. 

VIIL Celui qui fait jouer et perd le jeu , 
çst démarqué d'une marque au profit de celui 
qui gagne. ^ 

. IX. Celui qui a en main le rqi de la coup- 
leur tournée en dessous le talon , et. q\ii fait 
triotbphe, a le même droit que celui qui Ta 
4c k première carte tournée , c'est^à^e» 



,y Google 



3> B L a' Ï'K ïl M B. »Ï7 
<\}j?\ï marque un jeu pour son roi , et un pour 
chaque roi qu*il aurait encore ^ pourvu néan- 
moins qu'il n'eût pas eu déjà dans son. ]eu le 
roi de triomphe, pour lequeLil; aurait marqué. 
• X. S'îl arrive que- quelque • Joae«r , aprè« 
s'être réjoui» vienne à perdre, en- jouant son 
jeu > le roi de la triomphe précédente , parce 
qu'on le lui couperait ou autrement, celui qtii 
ferait la levée où le toi serait, gagnerait une< 
marque sur celui à qui' serait) le toî coupée, 
et ainsi des autres 'rois pouiî lietsqueh on gagtse 
des marques. ' ^ ' t ' 

Ce Jeu est assez facile pour que, si Pou 
veut raire attention à ce que nous en avoss 
dit, lV)n puisse le jouer avec satisfaction, ne 
demandant pas d^ailleurs une étude ^ comme 
bien d'autres jeux, dont nous avons donné les 
règles/ 

• ceBaeess«9S9S9SBiEa9a9BesssBi' ' 

LE JEU 

DE LA FERME. 

l/iroiQUÉ ce {eu soit ohcîefiy il ne laisse 
pas d'être joué en .beaucoup, de Province»; 
c'est efièctivemenc un jeu de compagnie » 

Îuisqu'il en est plus beau lorsqu'il y a plus de 
oueurs : on joue jusqu'à dix ou douze à ce 
jeu. Le ieu de cartes esc composé de toutes 
les menues; on en ô te. .cependant les.huit| 
parce' ic^ s'ils y étaient > Je 'nombre de seize 
•riiverairitffop fouv^u^i fl Too* d^BO^^derM; 
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trop téc le fermier : de même on ne laisse 
que le six de cœur y levant les trois autres 
mx I parce qu'il serait trop wé de gagner à 
ùrnse de- chaque figure qui vaut six, et des 
dix. Le »xM cccur est appelé par excellence 
le Brillant. 

Vous remarquerez que celui qui fait seize , 
par le moyen du six de cœur » gagne par pré- 
férence â tout autre.» à cartes égales ; car celui 
qui gagnerait i en deux courtes, gagnerait au 
préjudice dccelui qui g^gneayec trois ,^^r:^e5^ 
par exemple \ un neuf et un sept g^eraient 
sur un sept , un six et un troi^ : mais lorsque 
le nombre de cartes est égal » celui qui a la 
prime gagne» â moins que i comme tiGus 
avons déjà dit » on ne fît les seize » à carres 
égales , par le six.de cœur , qui gagne sur la 
primauté. 

Le fermier est Pun des Joueurs qui prend 
k ferftiir au plus haut priîr, toH à * dijc^ i 
quinze et à vingt sous ^ et ainsi plus haut ou 
plus bas , selon que Ton . fait valoir les 
jetons. 

L'arg^tï^ cotiVenu pour la ferme en d'abord 
mis à part, et celui qui dépossède le fermier 
le gagne. . , , 

' Celui 'qm e^le fermier mêle toujours; .après 
avoir fait cooper le Joueiir de sa gaucUe , il 
donne é chacun des Joueurs «une carte du 
dessus du }eu ; ensuite , il en donne du des* 
sous du talon a qui en demande , en com- 
mençant égaiendenc par sa droite, et chacun 
à' son io\xt ^ une- cafrte après ratutre ♦-autant 
que çhaclm en désire: II*' est Hbre -â ''celuiqui 
a un certain niidmbl'e de points iietiqui craint 
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de jj^as^er le nombre de seize » de s^y tenir , er 
de ne point prendre de carres; on ne paye 
en ce cas rien au fenmer« Celui qui » ayant 
pris une seconde carte i passe le nombre de 
SLÎze , qui est le nonibre qu'il faut faire pour 
déposséder le fermier , lui paye autant de 
jetons qu^il le surpasse de points : par exemple »' 
si ^y^nt un neuf eh main , il lui arrive un 
dix y il payera trois jetons au fermier y parce 
que dix - neuf» qù^il a^ surpassent seize d^ 
trois points ; et ainsi des autres i mesure* 

A regard de la valeur des cartes , elle»» 
▼aient tout ce qu'elles sont marquées : l'as 
pour un point, et ainsi des autres > et chaque- 

figure j)our dix. ^ 

ÎTorsqu'on a un point approchant de seize i 
il est |>op jiç s'y ^çnir j. ppur deux raisons : 
la première , qu'on ne risque pas de payer 
aie fermier; et la seconde» x^Ujé Ton peut ^agr^er 
le jeton que chacun a mis au ieu , et que 
celui qui. a le point le plus près de seize aU"» 
dessous ^ gagne y lorsqu'il nV a personne qui 
dépossède^ le fermier h car celui qui dépossède 
le fermier ^ gagné ,. non-seulem^nt le prix de 
la ierjne) mais encore lès jetons^que cb^Ciin 
a mis au jeu. .. : .' 

Celui ;qui \k dépossédé le fermier devient 
fermier lui-onême ', *à moins» que Fon ^ne soit 
awrenu qu'on le sera toujours , ou chacun le 
sera à son; tous ; ^auquel' cas> celui q^l doit; 
êjre • fermier precki: les cartes, et doope i; 
chaque ; Jàueur^^^ comme: nous l'avons déii^ 
dit. i ;- '. . , y- < ^\- ]' -i^ / '. . . , 

Observez . . que chaque Sefnukt doit oiettrç. 
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en li&u de sûreté ie prix conrenu pour Iz 
ferme que celui qui dépossède gagne. 

Il en est indemnisé > au moyen des jetons 
que chaque Joueur lui donne du surplus des 
9ejze points. 

Remarquez qu'il est libre à un Joueur de 
demander au banquier tant de cartes qu^ii 
▼eut : il ne Ip peut qu'd.^n tour » et Tun après 
Tautre. 

Lorsqu'il y a deux points égaux pour tirer 
le jeu r celui qui a la primauté le gagne. Il y 
a Une autre manière de jouer la Ferme , qui 
est moins en u$age>:mais qui n'est pas moins 
réjouissante. 



Autre maniéré de Jouer la Ferme» 

' On joue avec le même jeu de cartes^ maïs 
Ton revoit à qui fera ; et à cette manière de 
jouer , celui qui tient les cartes prend pour lui , 
comme pour les autres , une et plusieurs canes 
à son tour^ s-^il le juge convenable pour par« 
venir au nombre de seize: il n'y a rien au- 
trement qui compose la Ferme , qui se forme 
par les jetons que ceux qui passent seize payent 
a la ferme , au lieu'que c'est au fermier , lors- 
ou'il y en a un ; et ainsi celui qui- ga^e la 
terme gagne tous ces. fêtons ramassés « et k 
jeton que chacun.a mis ai| jeu ; et que celui qui 
ai k point le plus près de seize , m. dessous ^ 
gagne lorsque persomieoegàgpe^la firme « en 
observant toujours (jue , lorsque le point est 
égal I celui qui a la primauté l'emporte. Chacua 
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ait à son tour. Il y a ^beaucoup plus d'éga^^, 
ité à cette manière de jouer ; on n'y prei^ré 
nême pas moins de plaisir. 

Il n'y a point d'autre règle à ce jeu » qui 
le demande point d'ailleurs ni une grande 
attention, ni un silence régulier, comme la. 
;>lupart des autres jeux de cartes. 

l ■ iJ. ■ I. J !■ ' " !■ UUL . 

LE JEU 

DU HOC, 

(1>£ îeu a depx noms»^ savoir ,1e Mazarin,' 
et le Hoc de Lyon ; il se joue difi^remment : 
mais comme le premier est plus en usage que 
Tautre , on se contentera d'en parler. 

Le Hoc Mazarin se joue i deux ou trois 
personnes : dans le premier cas on donne 
quinze cartes à chacun , et dans le second 
douze : le jeu est composé de toutes les 
petites. 

Le roi 1ère la damé, et ainsi des autres ^ 
suivant l'ordre naturel des<:artes. 

Ce jeu est une espèce d'Ambigu, puisqu'il 
est mêlé du piauet , du brelan et de la sé« 
quence ^ ^ appelé ainsi , parce qu'il y a six 
cartes, qui mot Hoc; 

î^e privilège des cartes qui font Hoc , est 
qu'elles sont assurées. à celui qui les joue, et 
qu'il peut s'en servir pour telles cartes que bon 
lui semble. . ^ 

Les Mocs sont les quatre rois , la dame de 
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pique, et le rdkt de carreau; chacune de cea 

cartes vaut un jeton à celui qui la jette. 

Après avoir réglé le temps que l'on veut 
jouer, mis t^ois jetons au jeu, que l'on fait 
valoir ce que l'on veut , et dont Tun est 
pour le point , le second pour la séquence , 
et le troisième pour le xricon $ .que Mesda<- 
mes les Prudes appellent fredon ou triolet, 
un Voir^ qni fera, «rrcshii qui doit faire 
ayant raélé et fait couper à sa gauche ^ dis- 
tribue le nombre de* cartes que âous avons dit 
ci-devant. 

Le premier commence par accuser le point , 
ou â dire passe , s*il voit qu'il est petit, 
ou â renvier s'il l'a haut : s'il passe , et* que 
les autres rènvîent , ^n disant , deu)c > trois 
ou quatre au point ^ il y peut revenir ; on 
peut renvier sur celui qui . rênirie jusqu'à 
vingt jetons au*dessus , et ainsi de ceux qui 
suivent en montant toujours de vingt; l'on 

Eeur de moins si l'on veut ; et celui qui gagne 
^ point , le lève avec tous les renvis , sans 
Sue les deux autres soient obligés de lui rien 
onner. 

: Cela fait , on accuse la s»équence> ou bien 
on dit passe , pour y revenir si on le juge à 
propos , au cas que les autres renvieitt de leur 
séquence ; pour lors le premier qui a passé, 
peut eii être. . . 

Quand il n'y a point de rènvi , et que le 
jeu est ^mple J- celui qui ga^se de la sé« 
quence , tire- un jeton' de chaqiw Joueur 
pour chaque séquence . smple qu'il a en 
main ; la .première qui vaut , fait raloir 

les I 
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s nioiiidres à. celui qui Ta ; de la séquence 
n passe au iricon » qu'an renvie. de même 
ue le poinu 
Le point esc , conrime il a été déjà dit ^ plu^i^ 
eurs cartes d'une même couleur ; celui qui ea 
davantage gagne: le point , et lorsque le 
ombre de cartes est égal , celui qui a la plud 
aute séquence gagne : dame , valet et dix 
st la plus forte séquence simple ; la dernière 
st as 9 deux et trois^ 

Le tricon est trois as, trois deux , et ainsi 
les autres canes 9. en montant jusqu'aux 
lames. 

Mais si par hasard Ton passe du point de la 
léquence et du tricon 9 et que par conséquent 
m ne tire rien , on double Tenjeu pour le 
:oup suivant , et celui qui gagne , gagne 
double 9 encore qu'il ait son jeu simple , et 
tire 9 outre cela 9 un }eton de chaque Joueur. 

Lorsqu'on a séquence ou tierce de roi p 
quoique l'enjeu ne sbit que' siinple^ on len 
paye deux à celui qui gagne une séquence 
simple 9 lorsqu'il a en main une séquence de 
quatre cartes 9 c'est-->â-djre 9 une quatrième 
de quelques cartes que ce puisse être jusqu'au 
iralet. 

Si le jeu est double 9 on en paye chacun 
quatre. 

On donne trois jetons pour la quatrième de 
rot 9 quoique le jeu ne loit que simple 9 et 
six quand il est double. 

On donpe trois jetons à celui qui gagne la 
léquence avec une quinte , c'est-à-dire , cinq 
cartes de suite ; et six > lorsque le jeu esc 
double. 

Tome II. î 
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Celui qu! a une quime de -^^quènce àttoi , 
quoique ^'enjeu. ne; soit, que' simple, gagne de 
chaque Joueur quatre jetons , et bait si le jeu> 
est double : on ne paye pas davantage pour 
les sixièmes , etâ • 

Lorsque le jeu* est sinlple:, celui qui gagne 
le rricon tire deux jetons de chaque Joueur > 
et' lorsque! tst double , quatre. 
> On eti paye quatre pour trois rois lorsque 
le jeu est simple > et autant pour quatre da« 
înes , quatre valets ^ etc. \ et l'on double, lorsque 
le }€u. est double» - Quatre roîsau jeu simple 
en valent huit » et au jeu double , seize ; 
bien entendu qu'on ne paye les jetons qu^à 
celui qui gagne ; lequel y au moyen d'une 
rcquençe haute ^ peut en faire passer des 
inhfrieures , comme il a été déjà dit , et de 
même au moyen du plus haut tricon , s'en 
fait payer des moindres qufil aurait au jeu 
ordinaire. < 

Il est permis de revenir au tricon ^ comme 
au point et à la séquence. 

Après avoir parlé des; rétributions et avan- 
tages qu'on peut tirer des points , séquences 
et tricons > lorsqu'on les /gagne ^ et expliqué 
l'avantage et le privilège des cartes qui font 
ffoCf il reste: à apprendre la. manière dont 
ks cartes doivent être jouées ; la voici : 

PâT exemple y supposé que le premier des 
trois Joueurs ait en main un, deux». trois » 
quatre , ou autres cartes » ainsi de suite « 
quoiqu'elles ne soient point de.- la même cou- 
leur , tt que les deux autres nVient pas de 
qiioi nîetfre;au-dessus;de.la;carte où il s'ar- 
rête, la dernière carte qu'il a jetée lui est 
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ffoc y et lui vaut ui> jetQn de chaque J<>ueur » 
er il recommence par les plus basses >, pareil 
qu'il y a plus d'espéranfce 4e rentrer par let 
hautes ; et si, par exemple ^< il joUe Tas» il 
^ira ^ un , et s'il n'a pas le deux , il (Jira , saAs 
deux ; celui qui le suit; , et qui aura un deux> 
le jettera , et dira , deux» trois , quatre y et ainsi 
des autres I . jusqu'à ce. qu'il manque dç la 
carte suivante j. qu'il dira t par exemple ,. sept 
sans huit y et ainsi des mures ; et lorsque. Ie$ 
autres Joueurs n'ont pas Ja carte qui manqua 
à celui qui joue, la dernière .carte quf il a 
jetée lui est Hoc ^ et. Un vaut, un jeioa. di) 
chaque Joueur. Il en est de même dd tpute^ 
les autres, comme de celles dont on vic^t 
de parler; et lorsque le JoUeu*: su^y^ ç<lji| 
qui dit , par çxeqfiple , quatjtsî san^^ainqjîPVjjanç 
point de cinq , a un Hoc^ il peut l'employer 
pourle cmq,'*eomraè*ir'4-^e*^«!V'I^ 
valant ce qu'on ycut qu'ils yalent ; alors ^ il 
commence à jouer par telle carte qu'il juge 
plus avantageuse à soti jeu > et il gagpç un 
jeton* de chaquè^y oueur , pour IwÏTAcJqu'il 
a joué. 

Il fautt, amant jq^'oi^ J6r.|)iquf j, cl;»ercliç( 
le moyen de;scdéfairçtdô,^e$'carçdj à çp^ièu » 
puisqu'an! pay(5 dtjLXx/jc^^f^s^pqur chaque 'çurjtp. 
qui reste en; main, .depuis qixr tusquà dou^e..^ 
et pn ppur.chaqye ^a^^e.^iU'rdessous.de dîxv 
Si cep!?ndant Jl, n'çn reste qu'une ,1 ot) p^ye«H 
pit six jetons pour cette seule carte > et quatre 
jetons pour »d^ux* y: a /, . , s . -; .-; ' 

Celyi qyil a. c^ijteS; blanches ,.:c'est-à-dîrô.J 
Vî nW iî©ip\ 4ç îfîgur^s- daps sfm )eu.,^agiîe 
pour cela dix jetons 3e chaque-Joueur, . ,.- 

I 2» 
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t Mai» s*il se trouvait que deux des Joueurs 
tussent les cartes blanches » le tiers ne paye- 
rait rien ni à Tun d i l'autre. 

Celui qui par mégarde |en jetant , par exem- 
ple «un quatre 9 dirait » quatre sans cinq, et 
qui cependant aurait un cinq dans son jeu, 
payerait | à cause de cette méprise , cinq ie* 
f ons à chaque Joueur y s'ils ie découvraient. 
' Celui qui accuse moins de points qu'il 
n'en a , ne peut y revenir ; ainsi , * s'il perd 
le point par-là I c'est tant pis pour Iiii. 
' (^e jeu sera fort divertissant ^ s'il est joué 
de cette façon : il serait inutile d'en donner 
les règles séparément , puisque les règles qui 
kd peuvent être particulières sont détaillées ci* 
devant , et que les règles générales lui sont 
éortOnQrkts avec toutes sortes de jeux de cartes; 



;; p u PO Q u E- 

XLÉ jeu du Poqûe a beaucoup^ de rapport 
mï Hpc^i on v |ôué depuis trois f>ersonnes 
jusqu'à six *. les cartes- jsont au nombre de 
trente- six p lorsique l'on est six; mais si 
Pôh- n^était que trois oU -quatre, on en ôterait 
tes six ^tf le jeu àè serait que de trente* 
lïctiT, '-^ / 

Après avoir vu à qui fera , celui qui doit 
tt)£Ier ayant fait coapèr isa gauche, donne à 
4liaduQ des Joueurs cmq (fartes , par deux et 
trois. -«*—•• j :. ... . 
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B y a de ravàntage d'avoir la raaîn. Pour 
la commodité des Joueurs , ils doivent prendre 
chacun une prise ou enjeu > qui est or^iûai* 
rement de cinq jetons » et quatre fiches q^ii 
valent vingt jetons chacune , et dont on mec^ 
là valeur si haut et si bas que Top veut, -[ 

On a six poqucs , 'c'est-à-rdire , six raa-| 
mires de petits cassêtinsde la grandeur d'une 
carte , et fort bas de bord; on les met sur 
la table, tous . df ^uite , Tun contrç l'autre • 
et chacun de ces poqùes oii cassetiiis a son 
nom écrit : l'un est marqué as , l'autre r6i> 
un autre danîe , l'autre valet , yn autre dix 
et neuf, et enfin le sixième esc maraùé le 
poque. On met d'abord un jeton dins chaque 
poque, et puis celui qui a mêlé ayant disr 
tribué les cartes , comme il a hé ' dit ^ êii 
tourne une sur le talon ; et .si c'est une dé 
celles qui sont marquées sur les poques | par 
exemple , s'il tourne un as , un' roi, une 
dame , un valet ou dix , il tirera les jetons 
qui sont dans le poque marqué de la càrté 
tournée. 

Après cela chacun voit son jeu , et examiné 
s'il n'a point poque , c'est-à-dire , s'il n'a 
point deux , trois ou quatre as , et ainsi des 
autres cartes iau-dessous , les as étant les pre«. 
mières cartes du jeii. 

Celui qui est à parîer doit dire ^ pour lever 
le poque : Je poque d*un jeton , de deux , 
ou davantage , s'il veut ; et si ceux qui le 
suiv/snt l'ont aussi , ils peuvent tenir au prix 
où est porté le poque « ou bien renvier de ce 
qu^ils veulent 1 ou l'abandonner sans vouloit 

13 



,y Google 



ïiasarder de perdre le renvî quTiI faudrait 
payey s'jfs perdaient. ]*' \ ' . 

Après que les rehvîs 'ont été (slîîs , chacun 
dit quel e^t Son poque , et le met bas ; et celui 
^uF a/lc j[>lus, haut^ É^gnjï non- seulement ce 
qui est dans fe poqiie , maïs encore *tous les 
renvjs'qui ont jété faitis. Quand quelqu'un des 
Joueurs dit, je poque de tant , et que per- 
sonne pe répond iien là-dessus , sôit qu'on 
li'aît pas poque , ôu qu'oii fait trop bas , le 
Joueur qui. a parle lé premier, îèVe le poque. 

Le poqu'e de' retour , c'est-à-dire , deuit sept 
en main\j e^ urt qui retourne y vaut naicuf 
^ue les deux as en main , et ainsi des autres 
Carres ; à plus fbrte raison le pbque des trois 
cartes emporterait celui de deux , et celui de 
qiiarfe celui de trois; encore que le poque de 
moins de cartes fût de beaucoup supérieur par 
|a Valeur des cartes. 
' I^prsqye le pôquc est levé , on voit dans 
fpn jeu SI Ton n'a point l'as , le roi , la dame , 
lé valet , bu le dix de la couleur de la cârte 
qui tourne ; celui des Joueurs cjui ia l'un ou 
^uiùtre, ou plusieurs, lève les poques marqués 
aux carres qu'il eh a, et^ ceux qui ne sont 
pas levés restent pour le coup suivant. Venons 
inaintcnanf à la manière de jouer les barres. 

Il faut obseBver que , pour bien jouer les 
caj^tes au Poque ^ on doit toujours s'en aller 
ile ses plus basses ; parce qu'il arrive souvent 
que, ne pouvant rentrer en jeu 9 elles reste- 
raient en main , ce qui serait préjudiciable , 
attendu que celui qui se trouve le plus de 
cartes', quand un des Joueurs s'en est défait 
emièremcnt , celui-U , dis - je > est ©bligé de 
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donner autant de jetons à chacun ^ qu'il se 
txouye dcc^Çes dans Jg, main. ... . ., 

Il est prudent aussi de se défaire des as , 
d^abord qu'on ^|e peut f, on doit les jouer 
avant tous les autres , puisqu^ôn ne risque pas 
pour cela <le perdre la primauté , à cause qu'on 
ne saurak mettre de carteç p^r«dessus , et ensuite 
jouèr SCS cartes autant de suite qu'on peut , com- 
me, par exemple, sept, huit, neuf, etc. ou autres. 
iSitpposé.donc qu'on cojfimenceâ )ouer p^ar un 
sept, on dira, scpti Jiuit, si Ton aie huit de 
la cnêrpeiCoUleur ;: ^autrement, il faudrait dire, 
sept sans huit ; et celui qui a le huit de cette même 
couleur , le joue et continue de louer le neuf de 
la même couleur » s'il l'a ; autrement il dit , sans 
neuf, et ainsi des autres; et si tous les Joueurs se 
trouvent sans ayjoir Jadite carte qu'on a. appelée , 
celui qui a parlé le premier joue .la carte de 
^on jeu qu'il veut 9. et la nomme de la même ma<- 
nière : cela s'observe de la sorte > jusqu'à ce 
qu'un des Joueurs se soit défait de toutes ses 
cartes ; et celui qui s'en est défait le premier , 
tire un jeton de chaque carte que les Joueurs 
onten t&^n-, lorsqu'il a fini i^aos que cela em- 

Ïédhe que celui qui en ji davantage, ptaye à chaque 
oueur autant de jetons c^'il a de cartes en mam. 
Ce jeu sera assez amusapt si l'oase conforme 
aux règles qu'on a donoées ci-devant : il est 
même de commerce » et ne demande pas une 
fort grande application , puisque le jeu de dia- 
cun se fait ^ sans qu'il y pense» parles caries 
qui sont jouées. Ilest:t(on, lorsqu'on cisi.pre- 
•mier 9 d'avoir plusieurs' cartes d'une couleur , et 
toujours /d'avoir des cartes hautes ^ étant de 
^beaucoup .plus aiséde s'oo défaire.^ . 

M 
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LB ï EU 

DU ROMËSTECQ. 



LERomesrècq, qui est up ^cu .^sses dfffi<- 
cile j tiré l'étymoiogie de s6ia:iipni d&Jlomep 
^ui est uiv t^rme du jeu y et de «St^i^jr^ qui es 
est un autre. 

Les cartes' ^ttc lesquelles tm joue ce jco 
sont au nombre de irente-$ix y c'est*» à-dire, 
depuis les rois jusqu'aux six^'i^ ^ 

On peut-jouer à ce)éu > deux , quatre, ou 
six -perSotmes :: quand cVst àipiatre ou i six» 
•on ' voir àf qui sera enscfnble*; -et si Vxm est six , 
U jToijteur du milieu prend les cartes ,: et les 
donne à couper à celui du nlilîeu de l'autre 
côté, pour voir à qui fera; celui qui tire la 
•plus haute carte peut faire-, bu. ordonner à 
râurrc de' mêlen : Il y ^eh a cj"^ prétendent 
-que i:Vsr un tdvamage de £arire quand .on foue 
six; et siVoti ne joue que quatre: rpersonnes, 
celtji qui coupé h plus belle' carte, donne ; 
car il y a pouf lorsrbeaucoup'd'avantiage pour 
celui qui joue le premier, ce qui arrive en 
t:e cas, puisque celuj qui est à la droite de 
celui qui ^rïiÊI^ eestsco conapa^on ^ avèckquel 
il s|e 'Comniufûrqde »le jeu. ' .' : 

Cehii qui ne fait poiflc , nvarque^ordinaire- 
mehtle jeu; et pour cela, il prend des jetons 
dojQt il marque lé nombre, de .points, dont il 
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est convenu; au d^faiit dejetonsg.op^se sert 
4Vnô plume ou crayon. / . ./,,.'/■ \ 

La partie tst ordinairement ' de trénte-;$ix 
points lorsqu'on jpUje six ; et à deux ou quatre 
Joueurs , elle est dé vingt : un ^ quoiqufs 
cela dépende de la^ volonté .de ceux qui 
jouent, de même que de £^er la valeuî; de la 
partie. . • , . 

Celui qui ' doit mêlçr , après, .avdir |faît 
couper à sa. gauche » donne à chaque Joueur 
cinq cartes , par deux fois deui^ , et puis une > 
ou bien par trois et deux > n'importe i pourvu 
qu'il observe de dçnner de la même manière*, 
pendant tout le courant de la partie ; il n'y 
a poiv tle triomphe à ce jeu , et lé talon 
reste sur Ja ;table ^ i sans qu'on y . touche. , _^ 

Il faut observer que l*as est la première 
carte du jeu, Jevant/le roi ; le' resi;ê (^^^^ 
cartes suit sa valeur, ordinaire i',*miis^ pour 
qu'une carte supérieure enlè^iré | une intô- 
rieurc, il faut qu'elle soit de- la^ même cou- 
leur ; car autrement Fii^féritjuJre' jetée la 
première , lève la supérieure dh une >ut/e 
couleur;, .'j ;• f,>;'[ ..."^. ,i •'.,;.. '- ."■ ." 

•l^ai^ ^yMp q^ç^ ', de ?!^^^^V oufre. , comme 
il y jt dçs tcraie$ .ep ce. jj^ïï, qu'il est boa 
de 'savoir pour en avoir une parfaite inèelli- 
gtùQ^.^^il . faut, eiA. 4oQQer! rf3tpljc$uion ,; la 
voici. . • . . 

îl y a U Kirîfcque , \t Donhlè-^f^ingre^ le 
TrUhe , le Village , la bàùble^Aonie^ygi 

On appelle 'JP^/f/''^^^ arrivCf en 

m^a à un. Tôûeur q^iâtre as ,' quatre ixAt , 
ou quatre de quelqii'autre point que ce 
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soit /^ cri observant que le plu^ haut emporte 
le plus bas ; et celui qui ' Pa , gagne la 
partie. , ' ^ : i . 

* ^ Le Ùouhle •' Ningre ^ c'est deux as avec 
ienx roii , ou ckux as a?ec deux dix , et ainsi 
des autre» quatre cartes de deux façons arrivées 
dans une rriême main : il vaut trois points en 
main quand on ne le gruge pas, c'est-à-dire, 
si la partie'^ adverse ne le lève pas* 

Le Triche^ c*esr trois as , trois roîs,ett 
autres ciartcs ^u - dessbuis, arrivées dans la 
même main ; si le triche est d'as ou de rois, 
et qu'on Tait en main ^ il vaut trois > s'il n est 
point grugé. 

Les deux dames éî hs deux r^hn d^une 
ro^riVe couleur sont appelés lé ^ Village \ de 




'valets soient de pareille couleur , et aimi 
neuret des dix, et autres carres infàieures: 
le village vaut deux pôint^-à' celui quirTacn 

Double^Ronu est forsque l*bn a deule as, ou 
deux roU en rn^aîn : [elle vaut deux *çdîrjts; et 

* lorsque les as ou rois 'ne iôJrtt ^oîhr grugés > 
elle en vaut quatre. ^-^ ' ! ' 

La Rome , ce sont deuît valets , deur dix> 
ou deux neuf , ,ou deux autres cartes d*wn^ 
niêrnc espèce • et elle vaak'^ùii point a celui 

. Le Stecqcst une trinque qti*o6 ékèt po«tf 
^ celui qui rait'Ia dernière' feyeei,*- ' ' ^ 

* Ufaur reiMarquer qtije , quelque carteqtt'ott 
joue, et dont les termes du Rome* Stecq sont 
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dotifporës^ eloiV être nonïm^e • par son nom 
propre aii jeu. Par elcemple, il faut toujours, 
eniouânt'une des pièces^ dïre> doublc-ningre , 
piècef de nicigre ;' et en louant une de fa 
dquble-rome , pièce de double-rome , tt ainsi 
de la rome ; de niêrtie , pièce de triche et de 
village, -et ainrtdes autres- ;; car- autrenaenft, 
<e\ùi qui'aU#4it eâ^^ ^rk favoii^dit ^ |>erdraic 
la partie, pour avoir manqué- seulement dà 
fe-dil^. . : . *.: /Ji -^ ; î I / .• 

Ainsi j en jetant les* ^ax damés' Et leideui)c 
valets qui fottt le village, il faudra dire , pièce 
de village , etc.' i » • . • 

R %Q î, ES a^ ■ «R 6 M.Ç 'H'ic Q .■ 

I. C&JQl qa^ > en : donnant les certes , ea 
tourne ijnc de = celles.de s^^ partie adverse., e$t 
marqué, de t«oi9 ietons de sa partie.; mais si 
k csorte eat fKmffeliH pa pour, son compagnon » 
oa ]ie)tmi!r^rque rien.i!; 

Il; 'S'il se trotiy.e.xïfSiOîrw retournées dafis 
le Jeu , et que les Joueurs viennent à «j'en ap- 
percevoir , on marquera trois jetons pour celui 
qui fait. 

III. Qui manque à donner de la même 
manière qu'il a commencé, est marqué de 
trois jetons par -Sâ^ partie i el le coup se joue. 

IV. Celui qui donne six cartes au lieu 
de cinq , tsi marqué de trois jetons , et ôtera 
au hasard une de ces cartes qu'il mettra dans 
le talon > puis continuera à donner comme 
auparav^t. 
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V. Qui joue devant sori tour ,::relèfck 
cart/Si et est: marqué d^ trois jetpti^* , . 
. , VI. Celui qyi renonce à la couleur quV& 
lui jette, et dont il pourrait fournir , perd la 
partie. . ; 

VII. Celui qui compterait , ou doul>ie«niR- 
,gre> ou autr(çs;ayamages du jeu , et ne les 
aurait pas ^.perdr^tiapa^tiei^i^^u^lqUieJov^ 
$'e^ apperçevait, . ./ r , ; - ^^ , . -- 

VIIL Qui joue avec six partes ,.<hi ^aa- 
idessus >• perd lli partie^ / ; - 

IX. Qui se démarquerait d'un jeton de plus 
qu^il ne ferait, perdrait la partie. 

X. Celui qui par inadvertance , ou autre- 
-ment-j aecuser^t tr oia marqu es-qu^tl-t^auwt 
pas » perdrait la partie.. 

Voilà à-pea-pr^^ ^€s tl£ks de ceieu, qui 
sont fort sévères , à cause que la mauvaise 
foi peut y avoir part : cetfe:iévéHté le rend 
fort pénible^ et en fdit une étude pour tous 
^ les Joueurs, sans qu'il y* ait: pour cela une 
< grande science. '■ L'usage ^apprendra: oe^ qui 
n'a pas été dit , ce qui etii ar çté dieétam suf- 
fisant pouf lever kt difficultés qui peuvent 
•naître. .: ~: • ::i' ■• . I : ;-. : .:-: ' 
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LE J E tr 
DE. LA SIZETTE.; 

' f M 

Xj e jeu de la Sizette, qui est très-peu connu 
à Paris» est icepcodanC:. un des jeux dé cartes 
des plus amusaos ; il demande , avec une grande 
tranquillité , beaucoup d'attention. 

L'on joue six personnes â ce jeu, ce qui 
lui a fait donner le nom de Sizef te ; l'on 
joqe trois i contre «roisj, rplacés^ altetnativc- 
meot , * c'est-à^lire ^ r qulil- faut qu!tl> n'y ait pas 
deux Joueurs d'un m^rne pani l'un près de 
l'autré^^ , -. .: . i ■ ■ ■ > ., -r.. 

Le jeu de cartes larec lequel on. joue 
est de trente - six cartes , depuis le ror qui 
en est la première , et le six qui en est la 
dernière; f . . : - . 

Comrofe. il: est avantageux d'être premier à 
ioueî I L'on yoit à qui. fera ; celui qui tire la 
plus haute carte , conunaode â celui de la droite 
de mêler. • ; ' . 

Celui qui doit mêler , après avoir bien battu 
les cartes et fait couper celui qui esc à sa gau- 
che , donne à chaque Joueur » en comn;iençant 
par' sa droite , «ix cartes par deux fois trois , 
et nop autrement , et tourne la dernière carte j^ 
qui est celle, qui fait la triomphe; après quoi 
ceux (qui ;Ont la.main, c'est-àî-dire, qui sont 

i>remier8 à jouer , examment bien leur jeu , et 
'uo 4es trois doit le gouverner : il est permis à 
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chacun de dire son sentiment. Celui donc qm 
gtniTeme'iff jeu , demande à chafcan ce qu'il a ^ 
et après qu'il est informé de leur jeu ^ il fait 
jouer celui qui est à jouer premier par telle carte 
qu'il veut. 

Lorsque le premier a jeté la carte qu'il 
Jôuè , -ceux du parti èontraire^qui n\>nt en- 
core rien dit du jeu , se detnandent Tun^^ 
J'autre le jeu qu-iIs;o|it; ils le disent à cè« 
lui qui prend le gouvernement du jeu ; <et après 
: qu'iû onr convenu de leur jeu > celui qtii est 
à jouer fournit de la couleur jouée, s'il en 
ia> et ainsi des autres , ou coupe , s'il est à 
propos f et qu'il nVn ait pas ^: celui qui n'a 
-pas àt la couleur .jûuée :'n'est pas;ofel^é à 
couper > : encore qu'il le ^\kst i soit (pie la 
' levée ^oit à ses>aniis y soit à ses ennemis ; et 
ceux-là gagnent le jeu qui font plutât trois 
levées > du le gagnent - double lorsqu'on les 
fait toutes six. 

Ce jeu demande y comme nous l'avons dit t 

une grande attention , particulièrement* à ceux 

qui-gouverntôt le jçU^ il suffit qu'il y ait de 

^chaque côoé un habile) Joueur;, pour que la 

. partie soit é^ale; : ; . . 

L'habileté du Joueur consiste, à ce ^tt,de 

savoir le jeu que ses amis ont, sans le trop 

faire expliquer, et de savoir ce que chacun 

des adversaires a , par la déclaration qu'il en 

. ftt faite ; cela regarde ^ceux qui gouvernent : 

; et à l'égard des Joueurs qui ne font que dé^ 

'cbrer leur ieq , ib «e doivent idirei^de leur 

)eu que ce qui est nécessatrety et; suiiMintque 

celui qui. gouverne leur demande,' a&ide b 

cacher aux adv^ersaireset ne pas expliquer b$ 
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tcnonces que l'on •peut avoir , sans y être 
engagé par celui qui gouverne , et qui hç doit 
faire découvrir le ieu qu^à propos : rexpérience 
et un long usage de ce jeu rendra habile^ ceux 
ui y joueront ; et ils y trouveront beaucoup 
le plaisir , s'ils le jouent avec la tranquillité 
que ce féu demanda; mais pour prévenir les 
jntidens qui pourraient sut-venir , on se con^ 
forntiera aux règles suivantes. 
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RÈGLES DU JEU DE LA SIZETTE. 

I. LoRSQlFE le jeu de carres est fài^ , le 
coup ne vaut^ pas , mais les précédens sont 
bons. 

II. S'il y a une carte touroée^^ Vtm re^ 
mêle. * 

IIL Celui qui donne rnaV» perd' un jeu. 

IV. CeUit qui , au lieu de tourner la carte de 
desjsous et qui doit faire la triomphe ^ la joint 
à ses cartes , i perd un ieu et remête.; 

V. Celui qui , en donnant les cartes, roume 
une où plusieurs cartes d'un de ses adversaires > 
perd un jeu et remêle. 

Vï. Celui qui renoncé, perd deux jeux > 
et te jeu de renonce ne se joue pas, et Von 
continue à mêler cooune si le jeu avale été 
Joué.' 

VIL Cebi qui ne force pas » ou ne coupe 
pas une coubur dont il n'a point , et qu'il pour- 
rait couper , ne fuit pas de faute , encore que 
la levée soit à sts adversaîrtSi et qu'il soit le 
dernier à iouer. 
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y lit. D'abord ^ue la carte esc lâchée sur le 
tapis » elle est censée jouëe. 

IX. Lorsque deux Joueurs ooc leur jeu étalé ^ 
sur la table, il faut nécessairement que le troi* 
sième étale aussi le sien ^ pendant que le coup 
se joue. 

X* L'on ne saui^ait changer de place pendant 
Jjne partie, ni mêm^ pendant plusieurs parties 
liées. . . 

XI. L'on ne peut point faire couper que 
.pair. celui qui Jîst à. la. gauche de celui qui mêle. 

Xn. Celui qui donnerait sans que ce fût 
à son tour., s'il- avait tourné^ le ccoip serait 
bon y et Ton continuerait par sa droite ; mais 
s'il n*avaît pas tourné,, il serait à temps dVn 
: revenir et de faire mêler ;Celui qui le devrait de 
droit. 

XIIL On ne peut donner les cartes que par 
trois. 

XIV. celui' qui a joué avant son i^ang ne 
peut point reprendre 'Sà carte , à moins qu'il 
n'ait, pas joué de la couleur jouéç dont il peut 
fournir; auquel cas il perd un} jeu i et le jeu 
se joue. îir • 

XV. Ceux qui .quitteat! la pantie ayant qu'elle 
soit finie , la perdent. , 

XVI. Celui des Joueurs qui tournerait une 
ou plusieurs levées des adversaires » perdrait un 
jeu. 

Ce jeu est un des plus rigides que l'on joue, 
puisque U moindre faute est punie'^é.vércmeot ; 
-on a jugé 4 propos, de faire ces^ règles de ia 
sorie , afir^ d'obligé chaque Joueur k a^CMT 
l'attention que ce jeu defnande > par la craifite 
ide faire des fautes. 
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Vous ohs^tv^ez que si Tun des trois 
Joueurs fait uae faute , tous les Joueurs dM 
même p^tù la- sppportent^^ 

Observa encore que lorsque ceux qui (ont 
des foutes , n'ont pas de: points à dt^xnarqiuer 
pour les fautes faites^ les adversaires les mar- 
quât en leur faveur.^ i 

■ • -i. LE JÉ.U -. . •. ' 



DE l;emprunt. 

G B jeu a beaucoup de: rapport r^u Hoc ; 
mai^ comme il y a quelquç différence dans 
la .cnani^re de )ouer , on dira seulement ea 
quoi il difière. On Ta nommé : le jeu de 
TEnïprueti parce qu'on n'y fait qu'emprunter^ 
Après être convenu de ce qu'on veut jouer 
à la partie 9 ' comme au Hoc^ et vu à qui 4 
mêler ^ celui qui .doit mêler donne à couper 
à 59 gauche ^ et donne, à chacun le. nombre 
de caries qu'il Wk faut:, et. qui est , lorsque 
Ton joue six personnes , de huit partes dha^ 
cutt ; lorsque l'on-n'ese que cinq > dix chacun ; 
et M Ton n'est que quatre ^ chacun ^urii 
également dix cartes ; mais on lèvera les deu^ 
dernières espèces de cartes y cotnme sont les 
as et les deux; et â^ .trois » chacun aura 
douze cartes*.; on. lèveVa en; ce cas encore 
une espèce de cavees quh seront, les trois; 
ainsi , ^de cinquan(e*deux cartes dont ce jeu est 
composé I il n'en tesiiera^u^e quaran^. : ^ 



\ 
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Quand celui qui est le premier en carre q 
jeté la c;irie de son- jeu qu -il a jugé à propos ; ïc 
second est obligé de jouer celte q[uf siiitde même 
couleur ; s.'il ne Pâ pas- V il IW^iÀste de celui 
qni Ta , en;- lui payant un jetèn pour cela ; le 
troisième ensuite est obUgé de jouer aussi la 
carte suivante , ou de remprunter de même ; 
le quatrième fera de même , et ceux qui suivront 
aussi , en allant toujours par ia' droite jusqu'à 
ce qu'il n'y en ait plus de cette couleur- 

Celui qui est âia dràxtt dii Joueur qui a joué 
la dernière carte , ou en empruntant, ou de son 
jeu f recommence à fouer une carte de sfcHi jeu 
de telle couleur qu'illuî convient : on observera 
la même manière de jouer jusqu'à ce que l'un 
des Joueurs se soit entiètjutient défait de toutes 
ses cartes : le preifiier qui s'en est défait 
gagne la partie, et tire par conséquent tout 
ce qu'on a mis au jeu j ûtst fait payer encore 
ce dont on est convenu pour l^is Cartes qui 
restent en main aux autres JoueurSi^ 

Mais si y ayant au tak>n quelque carre de la 
couleur jetée , on ne pouvait par conséquent 
l'emprunter d'aucun- Joueur , ' on là prendrait 
du talon , etrpayanr au 'jeu ce qu'on aurait paj'é 
au Joueur qui l'aurait «ue. 
, Il y a un grand avantage à être prertiier à 
fouer , puisqu'on commence par la couleur la 
plus avantageuse à son jeu , où il faut absolu* 
ment qu'on réponde. 

Ce j:eu, qui n'est pas si embarrassé que le Hoc, 
fie fera pas. moins de plaisir , ttfnt pour la faciliré 
rfele jouer , que par le commerce dont: il est j 
sant parlui^^même , que par la pêne qu'on peut 
y fairequi est assez bornée. - 



,y Google 



DE LA G'V l NC?UE TTE. ttl 
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LE.J EU : ^ 

DE LA GUINGUEttE! 

On peut dire que ce jeu est . nouveau ^^ 
puisque personne ne s*cst avisé jusqu'ici d'en 
introduire un sous ce nom ; et. l^on ptin y 
jouer depuis trois jusqu'à huit personnes > « 
1*011 Veut; 

Pour cela, on prend un jeu de cartes où jfônt 
toutes les petites: si cependant 'rari ne-jouaîlf 
que trois: ou quatre , on ne jouerait ' qu'avec 
trenrc-sîx cartes , en ôtant? les î»etites jusqu'aux 
cinq : les as. ne valent qu'un poin^ ^ et sont les 
moindres cartes du jeu. 

Chacun xioît prendre une prise de trente on 
quarante jetons, plus ou moins , que Ton fait 
valoir à proportion qu'on a dessein de jouer 
gros ou petit jeu» 

Il y a à ce j^u des termes dont il est boti 
de donner l'explication avant de passer outre. • 

C'est en premier lieu la Guinguette ^ qui est 
la dame de carreau; 

En second liçu,. le. co^ar^r, qui tst com^ 
posé d'une tierce de valet:, de dix , de neuf ^ 
et aiîisi des autres en descendant ^ ni les rois 
ni les dames ne faisant point tierce. 

Enfin , i( y a le cotillon ; on appelle cofiilôn 
le talon qu'on met au milieu de la table y apr^ès 
que chacun a reçu ses cartes , et qu'il estlii^reà 
tous kl Joueurs de reçnuer châcpni $on tour». 
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G>rniBe îl y a un avantage considérable 
à avoir la main . puisque le premier à ]ouét 
tsî en droit de faire la triomphe de la cou- 
leur la plus avantageuse à son jeu , l'oii 
voit â qui mêlera , et celui qui doit faire ayant 
battu les cartes et fait couper le Joueur de sa 

Jauche, en donne quatre à chaque Joueur par < 
eux fois deux »et ensuite met le talon au milieu 
de la table. 

Il y a au milieu.de la table trois petites 
boites j Tune .pour la Guinguette , l'autre pour 
le Cabaret , et la troisième pour le Cotillon. 
Après que chacun a reçu ses quatres cartes , 
îl examine s'il n'a point la Guinguette , c'est- 
à-dire, la dame de carreau ; et celui qui 
l'a , après l'avoir montrée , tire les jetons 

2ue chacun a mis dans la . boite marquée 
^ ruipguette;.et lorsque la Guinguette n'est pas 
^ans le jeu j encore qu'elle vînt après à l'un 
des Joueurs eti remuant le Cotillon , la Guin- 
guette resterait et serait double, pour le coup 
jtuivanti * . . 

Après que la Guinguette a été tirée , ou 
laissée pour le coup suivant, on cherche le 
Cabaret ç ceux qui l'ont , quelque petit qu'il 
soit , doivent dire qu'ils l'ont , . sans en dire 
la qualité ; mais ils peuvent , comme ils ju- 
gent* à propos., renvier d'un demi - septier, 
cbopine ou pmte : le demi • septier tst un 
jeton qu'on met au cabaret , et qui est un 
renvi qu'on fait sur ce qui. y Qst déjà; la 
ichopine est deux jetons, et la pinte c|uatre ; le 
plus fort cabaret emporte île plus petit > et s'il 
â'en trouve deux ou trois ou davantage qui.soient 
^gaux I celui qui sera le premier l'emporter^. 
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On peut , si l'on veut y au cabaret , rénvier 
le tant de.demi-septiers 9 pintes et chopines 
qu'on voudra , et celui qui fait le dernief 
renvi gagne , si les autres ne le tiennent poiîit » 
eût-il un cabaret plus bas qu'eux. 

Et lorsqu'on ne lève point le cabaret ^ il 
double pour le coup suivant. 

Après avoir observé ce qu'on vient de 
clire> on passe de la Guinguette et du Ca» 
baret au CotiUon y e^ pour brs celui qui a 
mêlé dit f au Cotillon^ et ehaque Joueur qiet 
un jeton dans la boîte destinée pour le cotil* 
Ion, 

Le premier en carte , comme il a été dit» 
nomme telle couleur qu'il veut pour triom- 
phe , sans que cela oblige à jouer ; il dira , 
je joue ^ et mettra Un second jeton au cotil- 
lon, ' . . \^ 
Si un autre n*a pas jeu de jouer » et que 
cependant il puisse espérer par la rentrée 
de faire beau jeu » il écartera telle de ses 
cartes qu'il voudra , et qu'il mettra au mi- 
lieu de la table , en disant » je reniue le cotiU 
lon^ et pour cela il. lui en .coûte deux jetons 
qu'il met au cotillon ; puis ayant pris le taloa 
et l'ayant bien battu , il coupe net et tire pour 
lui la carte de dessous la coupe qu'il a faite » 
sans tourner les cartes qu'il tient » ai montrer 
celle qui lui vient. 

On peut tour à tour rtpviier le cotillon 
jusqu'à deux fois ; c'est- k-dire , quand oq 
Ta remué une fois p il. &ut attendre que les 
autres aient parlé /et pour lors» soit qu'ila 
l'aient . renvié oju non > truand; son tDur it 
parler revient , on .dit 9 ie.. f^t^i/fi^ ^ COtiUp^ t 
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comme, auparavant , et lon y met deut 
jetons. <^ecte règle «se «égale pour tous les 
Joueurs. : : 

Celui qui remue, le cotillon est. censé avoir 
dit , je joue. . i . ^ 

Quand on a remué le cotillon > on ^u'on 
a -dit , je joue» sans le remuer, on joue les 
cartes comme i la Bâte , en se souvenant 
quelle est|la ^triomphe que le premier en carre 
a nommée ^ et que l'as , comme il a été déjà 
dit y ne vaut qu'un , et est inférieur aux deux 
et à. toutes les, autres cartes du jeu : Ton verra 
xians les règles suivantes ^ ce qui n'a pas été dit 
pour l'entière satisfaction de ceux qui joueront 
ce jeu. • 



REGLES DU JEU DE LA GUINGUETTE. 

I. Celui qui joue au cotillon et lève deux 
mains , le gagne , si les deux autres sont sépa* 
rées. 

IL S'il n'en prend qu'une , et qu'un autre 
en ait deux ou trois , il doit deux jetons pour le 
cotillon. 

• Ilf. S'il n'en prend point du tout, il doit 
tout- le cotillon : ce qu'on dit ici d'un Joueur 
tt doitentendi'e dé tous ceux qui foht jouer ; 
de sorte que bien souvent on a le plaisir de 
Voir qu'il est dû plusieurs cotillons. Ces co« 
tîtlons sont comme des bêtes qui se mettent sur 
k jeu: l'une après- l'tiutre, cpioique faites sur le 
tnêitie coup.* ï « . * • 
^'IV; Quand il est dû un ^cotilioni p^rsômie 
B'y ^t^que cfeltti ^ui-k doit.* t u. .. :..; 



,y Google 



DE LA ÇUÎNGUETTE. ^*^' 

V. Si deux de ceux qui sont du cotillon font 
cWsKStWriktix^kTées'/cebîiqmUsa le pii^smî^i: 
l'emporte , et l'autre lui doit les deux jetons du 
cotillon, . 1' . .: 

VI. Qui accuse la Guinguette doit la mon- 
trer avant.^e la.l^ver , sinon il payedeu^ jetons 
<t la Guinguette , qui , outre cela , est double 
pour le coup suivant. 

VIL Celui qui ayatit ]e cabaret supérieur > 
après l'avoir accusé ^ ne le mocitre pas avant 
que de le lever , doi( également ^d<eux jetons au. 
profit du cabaret , qui est double pour le coup, 
suivant. 

VIIL Celui qui en mêlant donne trop de 
cartes , doit un jeton pour le cotillon , ec on 
doit rebattre , si celui â qui on les donne le 
souhaite. 

IX. Celui' qui renonce perd lé cotillon , et 
est obligé de reprendre sa carte ^ si bon le sem« 
ble aux Joueurs» -« ; 

X. Il n'est pas pertpis ^ sous la même peiné ^ 
de ne point couper une carte jouée qu'on peut 
couper f ou de ne pas tzfettre dessus une carte 
jouée y quand on le peut ^ p^i^qu'on doit foiicer 
à ce jeu. 

XL Si celui qui est le premier en carte oubUe 
de nommer la triomphe , et remue en même. 
temps, le cotillon > et queceki^qui vient aprè» 
lui le prévienne en la nûtpmani y elle est bienr 
nommée , et il est obligé de jouter. *> 

XII. Celui qui (^U la vole tire un ieton de 
chaque Joueqr t)utre le cotillon^ et gagne tdus 
les cotillons qy^ sont 4i^s» < • { 

En jouant le jeu delà sorte i^tconiQrtn^ent 
à ces règles, on y prendra beaucoup de plaisir» 
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LÉ J E U 

DE S I X T E. 

Le Sixte a beaucoup de rapport â la Triom- 
phe : le nom de Sixte lui a été donné à' cause 
qu'on y joue six ^ qu^on donne six carres à 
chacun^ et qxie la parm va en six Jeux. 

L'on joue les cartes à ce jeu comme à la 
Triomphe ; et pour y Jouer avec plaisir , Fon 
observera ce qui suit. 

Apr'ès être convenu de ce qu'on veut jouer, 
on voit â qui mêlera » et celui qui doit faire 
ayant battu les cartes y les donne à coti per à sa 
gauche, et donne ensuite six cartes à chacun 
par deux fois trois , après quoi il tourne la 
carte du fond qui lui revient ^ et dont il fait la 
triomphe. 

Lorsque ce jeu li'est composé que de 
trente-six cartes, comme il doit Tetre ordi- 
nairement , et lorsqu'on veut qu'il y ait un 
talon , on joue avec les petites cartes : en ce 
cas on tourne la carte de dessus le talon , qui 
détermine la triomphe ; cela dépend de la 
▼olonté des Joueurs ; le jeu en est plus beau » 
et il faut plus de science à le jouer » que lors- 
qu'on ic joue à trente-six cartes. 

VoyoflSren les règles» qui seules suffiront 
pour donner une idée de Ce jeu » qui est fort 

' RÈGLES 
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Règles; ,p,ujE^ ce siî^te. 

L CSLUI ' qui 4onne: mal^ perd un jeu 
qu'on lui démarque^ s'il en a , et recommence 
à mêler. . , 

IL Lorsque le jeu ^e^tr^ure ^faux, le coupi 
où il est découvert faux ne vaut pas : les 
précédens.stiïi£:bobs^.et.celuKlà aussi ., ^i le 
coup était fini de jouer » ou les cartes brouillées. 

IIL Qui tourdé un ias> ^marque un jeton 
pour lui. 

ly. L'as emporfe^le^ roi ^ |e,roi la dame, la 
dame le varèt/le'valet'le dix, et ainsi des 
autres , suivant l'ordre naturel. 

V.* Qûalid :cdlii:i4Ui ijoof j^tte ui» xxiorti^ 
phe, ou quelqu'autre carte que ce soit.,' oui 
est: oblige dletâ^'î^eQv^isi ^on/enrai sinçti Tân 
renorice , ec^ otf^perd deux ^eux dont' on? est 
démarqué* rsî On Ibs a , ou on ie^sera d!abeûrd 
qu'on en aura de cette parx^ie. • , 

VL Gelai <}at Jette d'une: opuleur jouée ^i 
doit kvél- i «lulànt qu'il le pe^ty. la carte la 
plus haute- ^oiUécf: il perd autrement un jétEs 
qu'on luiidefhattdel^ri ; '< -v. / . ? 

VI}. Celàï qui fâii;'tr«is> mains* manque lat 
jeu. . .^ 

VIIL Si deux; Joueuri; ont fait trois mabs 
chacun y ceiui<.qui les a ^t^t faites marque 
le jeu; ' ,' -' '• .•\' ■• -.-vr' • . , : . 

IX.- S! toii$ lesi Jouciurs^jataiem unçibaîa/ 
chaeiki I 'Cirlîii-<iyi^'auraiitv'£ii|;ia :;:premtèBe- 
main marquerait le ieu : <lfi^iKiâfiïe}>: Jbrsque 
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le prix est partagé par deux nains , celui 
qui «^ .pkHéc • ses ^eux maifis - -«arque le 
jeu. 

•X/ Celui qui £ut six midût gagne la 
partie. 

Vœlà la manière dont se joue le Sixte. 
Celui qui est le pTetnier en Carte a Tavantage, 
puisqu'il commence à jouer par ce qui est 
plus avantageux à son jeu. * 

LE JEU- 
DU VINGT - QUATRE. 

Cb îea soit presqu'ea tout lés lois de l'Im- 
périale* ^ . . » 

Lorsque Ton joue dnq Joueurs y il faut 
que toutes les petites y soient» et celui qui 
mêle donne dix cartes à chacun^ } lorsqu'on 
est quatre , il en donne douze , à trois ëga- 
kment douze y et à deux douze aussi ; mais 
il faudra âterv lorsqu'oa )0^e à ^rois , les 
tcois dernières espèces: de cartes t et A deux f 
(toutes les petites jusqu'aux.} dnq » en com- 
mençant par ies as > qui ne . T^ent qu'un 

Remarquez qu'au jeu de point , les cinq 
premières cartes » quî sont. l.as^ le dqux, le 
trois, le quatre et le cinq, se comptent à la 
Vérade , et non pas les ciàq dernières* Et au 
jeu par figurés , c'est le roi,. la dame, le ra* 
cty le diX; etk oeuE .: : 
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La Virait est la carte que celui qui a mêlé ' 
tourne .sur le talon , «t qui fait, la triomphe. 

Xés Impériales' sont au moins cinq cartes' 
de suite : elles iraiem oaieuf ^uand elles sont 
de six y sont encore ineilleures de sept , ec 
ainsi toujours en montant, et s'emporteront , 
comme au Piquet , par la force de$ cartes s 
et en cas dMgalSé » celui qui l'aurait de la 
couleur de là tourne » gagnerait ; autremem, 
ce serait celui qui aurait la main. On compte 
le point en marqu^^nt . chacun pour quatre » 
pour qui le fait i. comme à Tlmpériale; et 
lés cartes'poUr c^uî qui les gagne » la même 
chose ; et celai qui a plutôt vitigt»quatre gagne 
la partie , et tire ce qu'on a mis au jeu : 
rimpériaie Taut beaucoup mieux que ce 
jeti« 
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LE JEU 
DE LA BELLE, 

DU FLUX ET DU TRENTE-UN. 

C. . .. ^ . j .. . 
B jeu est trè5*<llverr45sat|t,et (fun grand 
Commerce : on peut y jouer- plusieurs per- 
sonnes. Le jeu de cartes dok être de cinquante- 
deux , cVst-à-dirfr , il doit y avoir les petites. 
* Il faut I pour jouer ce jeu , avoir trois cor- 
billons que Ton met de rang sur la table: 
l'on met dans l'un pour la belle , dans Paurre 
pour le flux» et dans le troisième pour le 
trente-un , et l'on y met ce que l'on est con- 
venu. L'on peut fixer la partie 3t tant de 
coups : trente > quarante , plus ou moins » 
comme l'on veut; après quoi l'on voit à qui 
fera : il n'y a pomt d'avantage à faire , puisque 
lorsque la belle-^ ouïe flux , pu le trente-ua 
sont égaux entre deux Joueurs , il reste pour 
le coup suivant qui est double. 

Celui qui doit mêler ayant fait couper â 
celui de sa gauche , donne â chacun des 
Joueurs d'abord {deux cartes à l'ordinaire » et 
ensuite une troisième , qu'il retourne à cha- 
cun ; et celui qui a la plus haute carte des 
retournées » g^gne la belle , et tire par consé- 
quent ce qui est dans le corbillon. 
IP Vous observerez que » quoique Pas vaille 
onze paimf pour le trente- un ^ il est au- 
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dessous du roi^ de la d^e et dir valet pour 
la belle,, ^ j ' ! ; ' ! . ; 

Après ^aypîr tiré là îelle,, xhàcup regarde 
dans son jeu ^ s^i\ a l,e, flyix , c*çst-'^-dire ^ s'il 
a trois cortex de* la /diéme coyjeur, et celui 
qui l'a plus .fort : Yks .vaut pour le flux onze 
points 9 et sert: à le faire, gagner; et lorsque 
personne n*a lé flux,* pp lé met au coup sui* 
Vant,"eh l'augmentant si l'on, vfut. . ., 

Enfln , après que la *bèlîe et le ûut sont 
tîrëj; on: en vient ^«tt trcntenin -, et chacun 
examinant son jeu > et après avoir compté 
en lui-même les ppifns: qui le. composent, s'il 
approche de trente , eV que , selon la disposi« 
tion des, êartês , il cràigâe de passer trente-un » 
il s^y tient , sinon il en demande ; et celui qui 
a mêlét en dp^ne du âfissi^s-ji chacun qui 
lui ea demandé , selon son rang, en comment' 
çarit par sa droite. ' . 

On ne donne- qu'une carte, à .chacun des 
Joueurs qui en demandèpt , :et on ne recom- 
mence à donner que lorsque le tour en esç 
Êiir : celui qui mêle peut en prendre à son 
tour^, lorsqu'il trouve avantageu^f pour, son 
jeii <f aller à.Çond.. .^ V/. 

LorsqMe ^es Joueurs (jûi out été à' fond ^ 
ou sans y aller t àfit au-dessus de trente-un 
pour le pôin;^ fls jie^ sauraient gagner ; mais 
celui des autres ^Joueurs Mfjuî a trente-un , ou 
si personne n*a ce point justement, c*est celui 
qui a 1^ çlus pjçoche de trente-un qui gagne; 
ce qui fait que /lorsque] pon a vingt - huit , 
vingC'-neu^ ou trente,, on s'^ tient ,* sans ha- 
sarde^ de prendre une carte qui. pouiraît portçr 
le point âu-déssusdesdlts t!redte«iin/ 
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Lorsqu^I y a plusieurs trente^un» c^cstcc^ 
lut qui la eu le plutôt qui gagne ; c'est pour* 

?uoi celui qui à trente , doit avertir dès qu*il 
a : et si deux ou ou plusieurs Pavaient dans 
un même tour , on renverrait le coup au jeu 
suivait. On ferait de même d'un point plus 
bas , et qui serait égal , s'il était le point gagnant. 
Voilà la manière 4ont on joue ce jeu , qui n'a 
rien que de fort aisé* 



LE JEU 
D U G I L L E T^ 

L»E jeu du Gillet se joue à quatre person- 
nes j qui font chacun leur jeu en parti- 
culier. . 

Le jeu de cartes dont on joue , doit être 
le même que celui avec lequel ou joue au 
Piquet, et les cartes y ont la même valeur; 
c'est-à-dire , que les aïs sont les plus fortes 
cartes du jcU et emportent les rois ,les rois les 
dames, les dames les valets, etc. 

Après avoir vu qui fera , celui iiui mêle 
donne à chacun' des JoueufS trois cartes , 
Tune après l'autre ; mais auparavant , chacun 
des Joueurs a mis dans deux corbillons qui 
sont au milieu de la table , un jeton ou plus, 
s'ils veulent, et le jeton yaût tintant qu'ils 
veulent le faire valoir." . ' 

L'un des deux corbillons, n'importe kquel» 
e^t pour le Jf^» qui est ce qùon dispute 
d'abord; et von appelle g/ deux as^ deu^ 
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rois t deux dames, ou deux valets , ^tc. : le 
iTft>îoch!c:triclon ét«st atirdes^tis^; er i;àgnàiu te 
gé le plus haut. 

Lorsque le gé esc ffigtié , l'on en vient au 
second corbiUon qui est pour le point ou flux ; 
il dépedd du {^cqçiiâr d'aller du: jeiifSimple , 
ou de renvier de ce qù^il veyt , ainsi du se- 
cond , lorsque le premier a parlé : il peut 
au^nenter le ; reiivi , ou céder sans vouloir y 
fiUer, s?il m^a^^pak assez beau jeu pour .cela, i 

Deux as)ea onsôn^valeiit vîfa^ ei^ demi ; un 
as et Ufl[ roi y. ou une- autre carte qui vaille 
dix , dejla:tnéme couleur i> valeîit. vingt ^^ ué 
et demiv également deux as. et; un roi , où 
une autre carte qui vaille dix, de la même 
couleur j valent vingtrun et demi ; ainsi des 
amies qui vsdes^ leur valeur, mais qui doi*9 
vent être àh latnêime couleur,, pour ajoutei 
les nombres de plusieurs cartes ensembles 
Apôràs que' l^on a poussé le* renvi autant 
qu'ini Ta voulu , ceiix qui ont terni étendent 
leur |eu , soient qu'ils aient flux ou non : avoir 
fluXycW avoir trois cartes d'une mêmecdu*^ 
leur. Comme tfoîs cœurs ou trois carreaux ^ 
etc. Nous disonsi^quo le plus haut point gagné 
roujcRirsij»: parce queicfluiiqoi ateplushavit 
flux a toujours le plus haut 4^m: ^^ - 
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' .1..- ! -.: : ■. 
0.U''C U L'i-B A^S/v; ■ 

» J ; ' V * . : • * • 

E ieu <la Cul^-Bas est uo/fra assez ea usage 
dans plusieurs .Prorâces^ : > k'*no)a en don» 
d'abord iune i^e. :€ki.kfifloe d cinq oti six 

tersonnei , plus ja(i^:mains ; .et ilei )su avec 
îquei^ oiylc9r)oue' Qotirie&t toiircf dcsicekc^.' Il 
faut , arant' de> commencer . à • jùaér r négier la 
Taleur de chaque jetoiTV ^ le ^inbre de corn 
ce que.rop: veut jouer ^ ^^ppès quoi V<M^i^'^û 
à qui :^rai.. £'effn la i{iiirs..'Û»sae:9âe« corresLiqiR 
mêle I àxause qu>'il :jr atpiatâtl du 'Aésaroxt* 
tage â ?inêler 9. parce^iqu^cf^asb le^^deroter i 
prendre les,- C3(rtesv<ttenduest!(>ii]r*ic tapis , 
ceux, qui isont 'prefniers(s?fi]i ^oûnmtndâom' et 
laissent souvcxir; h' détràtat rea^:p^pu:pelui 
qui iD^le -donae rmq cataies-jà t:Mque J^qettr^ 
par de#:ix\<e(ijn)is;2 a]M:às:>qa!oi;; QonprMd, kuit 
<$arces dfè.deasB^ db.v]t^o^rqiiioQiléteU>^r::le 
Iftpi^ i*9t^'^ «n jnetài^fortap tajQonqyiîzttft^iien 
plus de rien BfilMp î™#; zalq :>i sijciuoi s Xi .. 
. Lorsque les cartes sont données > chacun 
examine son jeu , et le premier voit d'abord 
s'il n'a point de cartes pareilles à celles qui 
sont étalées , comme j pa r exemple » s'il y a 
un roi , un as , ou une "JUire Larte , de quelque 
nombre qu'elle puisse être , et que^ dans son 
jeu il en ait aussi, il lèvera ce roi avec un 
roi , cet as ave€ un as » et ainsi des autres , 
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ta ohsermat ççpewimt qu'il! ne pe«c*«nôter 
qu'une àr.Ia-tfoîs'Pour un fo^r. .i , w :> 
. Celui qui : ^tiit r'Jèwra un>qiiétrr ii-. ou un, 
neuf» ou uflsei^t^ t^ ainsi; de^ autres » s^Uen a^ 
de pareilles dans son jeu./ Tou^ les autres. 
Joueurs en .rbut de mêtpe , chacun à .son- 
tour par U dfoite^ et rsi quelqu'un- i de-, ccft 
Joueurs , quel qu^il puis^ip.iécre.^i ^tt}ui eçt à 
jcHicr ». nîimt pQÎpt 4^ çaft^S/f pareilles, à 
celles, qui sont sur^ la fable » il esif oSKgjé de. 
mettre so:d Çul-Bas » ç'est-à-rdiifç ^ d'étaler de-> 
vajacVlui ses cartes r à. découvert ; et celui quif 
suit,, peut y s'il s'âccomniode des cartç^ qyei 
ron*viê|it de mpttre bas , . &'cn servir comme 
4e ^èj^^si^diJi talon j et n'çst pas obligé den^et»; 
rre Cul-Bas ; enfiiif ,, ^yx « ne< mer Cul*fias ^quçi 
lorsqu'on n'a point dans son jeu des cartes de 
céttès Î5UÎ sàbt étalées, sur Iç taptif. ::„.:..: *' 
Celui qui s*est plutôt défait de sts cinq 
cartes gagne ce que cAadun â fuis pour le Cul- 
Bas , et oblige les autres à lui donner autant 
de jetons ^'il Icjir rest^^e cartésien paain ; 
et cciiie quiOnt tois CùI-Bas loiMonnVnt atltanr 
de jetons qu'ils ont étalé de cartes sur le tapis. 
Nou^, avons Kdit, qu'on ^' ne pouvait lever 
Qu'une carte a la Fojs ,:. cependant un Joueur 1 
qui aurait df^^ .$oiv;,j^u !.tcois cartes id'uné 
même vafeiir , cpmme ' sont trois ' .valets , ^ 
ainsi des autres^^, .pourrait lever avec ses trois 
valets i qn . valeç, ^ ?«i'ait . étalé ^ çt .c'e^t un 
grand fjouPv qui. ,^de beaucoup, à .gagner la^, 
partie, pûisqu'îr ne reste à' se défaire ensuite 
que^ de çleu^.Ç^WS. tes cpte^ dont on s'en ' 
va et celles qq^on, lève ,sônç ,itnises'<n tas», 
devant ch^ueJpuèùr , setis dessus oessous , if \ 
colniû'e carces intitilesi K $ 
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De mâme» s'il y a sor le Jeu 'mrft caftes 
d*uùe même façon » comme troîs^ huit , etc. 
celui qui a le quatrième ^uit dans son jeu 
peur les lever rous les trots à ia kÀs^; mais 
cela ne Tavance pas davantage , et il' doit , 
s'il joue bieni prendre, plutôt ooclqu'autre 
carte sur le tapis , s^il le peut , cela ne- pou« 
Tant pas lui manquer. 

Lorsque dans les cmq (f^rtçi il arrive à quel- 
qu- un des Joueurs quatre ro^ » quatre six » os 
quatre autres cartes de la même sorfe, il peur- 
les écarter » en demander d^autres ou en 
prendre lui-même , si c'est lui qui donne. 

Ce jeu tst tout des plus aises » n'aytee 
aucune règle *it observer qui sott i^dle : 'A 
ùc laisse pas d'être fort diveltissant. 



L E J E U 

pu c o u C O V. 

L'on peut jouer à ce jeu, depuis cmq ou 
«X personnes jusqu'à vit^t. * 

Lorsqu'on est grand nombre , cm toiiearec 
un l'eu de cartes entier , c'est-à-dire, où 
toutes les petites soient; autrement. Ton joue 
avec un jeu ordinaire de Piquer , en obsav 
irant que les as sont les dem^ires' cartes du • 

jeù. '. ' 

, Comnde tl v a un ^nd avantage si ce {eu 
défaire, on vok à qui fera, apr& avoir' pm 
cliacua nuit ou dix marques qu'on &it vafoir 
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ce 91*611 ^euc : celui qui w à wHtt iiylint 
^t ^ccMpcr le Joueur oe sa g^uch^^ 9 dmn» 
iioe c^tp 9ms la découvrir à cha^uje Joueur « 
qi4 Kayaiif regîir4ée,t'ilit , si U' carte: eu 
Soniic ^ je ^uis ^pment ; fer si la carte çst ua 
DO as pM une. autre c^rtt ba^fseï il dit « f^^^t 
uat€\^nfoi à son Vpi^a ^ droite ^ nui est 
oblige djc .changer 9veq lut d^ iç^rt^^S à moins 
qu-'iTo'eàtuarot ^ dyqpel cais il^Krait i Coucou i 
et celui .^ df^and^ur^ f$ ^iliiQiQOntefioer.^ 
est obligé de garder sa mauvaise carre : les 
autres .contînMcot à se faire, jçootcntcr de b 
même manière » c'est-à-dire , ' i changer de 
cartes avec le voisin â droite et à gauche une 
^le fois , )usqu*à ce que l*on en soit venu 
â celui qui a mêlé , qui , lorsqu^on lui 
demaiicfe & îè'4'5c^temëjl,.^ît Joô^^^ la 
carte de dessus le talôh , à moins que^ comme 
il a été déjà dit , ce ne fur un roi. Enfin là 
règlf^ générâley o'^st ^^e>i ofoaqiae Jouettr peut ^ 
lorsquil le croit avant^ux àrson jeu, et que 
c'est à son tout de parler, forcer son voisin à 
maili 4roite de changer de ^carte avec lui > i 
moÎQ» qu-il :nVt, un; roi.: Après fque> le tour 
esc aiQ^JFaît» chaettQ:étaIe,sfai carte .sur table ^ 
et celtfi ou ceux qui ont. la. plus. basse cane 
payent diacun un jetontaufeo , qu'ils mettene 
dans uù <:Qr.htllon qui est exprès au milieu de 
hi tabU ; il peut se faire quei quatre Joueurs 
payent. à la ibis,., et c'est toujours la plus 
basse espèce des cartes qui sont sur le jeu , 
qui pfiyenr ; les* as paient toujours < quand fl y 
en û ssix le jeu : au défaut desias;^ les deux; 
^u défaut des deilx^ les trais yxt aioâ des 
autrer* • ç-.'..i.^ i •■ 

Ktf 
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«aptèb sui'teisqaeHés^t pé^^ c^toiAr'c^t'q^il 
reut-'pWiûi,' (ie^liii^ÎHt^'qd^ ^H^â^krftie 

et lôr8(}lJ« quelque vJèaêûr 'a pe^ teiï^'sesi 
jetons ii : il' te rerire' dû Jeu 'h*y ayam phis^d'eâ- 
fNiratiCe pour lui ( et cduk qui est lif- dêfèier 
à û/foir des ^cms î^ gitgûè U partie y ^^ôâoi 
si n'aurait ^l^ii ^ioâ^ir j^tati^xiii»^ des 'liauireff 
ll^m a> et>il>iiiHs ^e qué^iâiiKXlâ â ti^ ^àu }eù« 



il 1^ {» 

: ;. ..li^ JE..U . ". v! . 



ii DEolA^ iRtîSQUEMBÏLiiE*-''' 

^î , ». i .'-^-î / ; ' ;1 '. n ?: : j. : i . .. 
Q 19 peur ^oiier à la Brû^uenf^irv demr ; 
trois f quatre ou cinq; ttiais^oiis obsei^erez 
que l'on joue à deux et à î|uatre avec trente- 
deux cartes ) 3qal sobr tes tbémes' arte les» 
queilesi on >jaue Àu.Piqvet ;| eti'ldrs<{Ée l'on 
]Que trois ou cinq^^'^ttt&ât^quô le j^kôftiftoib- 
posé de trente cartes seulçmcnt y c^t^èndiréi 
qu'on en lèvera, deùxisept.^n^mpi&f te lesquels. 

Lorsnue l'onjoue à quaicre , l'on joue deux 
contre aeux, et l'on se n^fei^emble d'un 
oême côté de table ^ afin d^ pou^irse com* 
Qiuniqiier le jeuij -j : > ' ' ' , 

Lesas.et les dtx^onelesi Brusqb^mbflks , et 
par conséquent lespremiètbs cartes du jeu ; x?^sx^ 
^ir0 y que l'f sclève lediy y le dix- le. roi , le roi 
la dame, la dame le valet ^ le valet le neuf , le 
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iiéi^ffe Ktây et enfin^lé'hu» le sépc : iniiitt vous 
èBsei^erdii' ^u^il^f aUt que k^arte i^lus hautd 
éott éc }» mèttit"é6u\tût pàUr lever, i mom 
qu'Ole ne fur trkmiphe i pià^ùt ; Id êtpt dé 
trionÈipfae lève^un'as d'une Ci^Uld^ qai il^éstpas 

' Lo¥sq^c rôti Jàtie à k -partie /c'est-à-dire ; 

un c.onrre un, ou deux contre deux, on con4 

viénl 4'a&c^4(| àè allé féh ^buera ^er si K09 

joue trois ou \:thq ^cnàcufi {^rendra^iÀ'rievIibrè 

de jetons quei*^ fait valoir à pr^t^orâc^n'dii 

jeii <Ji?on vcUt'jouerV'^lûJ'Otif moîos^;i on 

voit ensuite à qtiî fera y et ^éhii qui 4o\t 

mêler, ayant fait copfièr léjoùèut de sa gaur 

chç , donne à; chacun dés Joueurs trois cartes ; 

il en* îprehd autant pour tiî-, uiiei â' untf ,. (^ 

toutes les ^trôi^ ensemble ,'eè en rètoulrnè uni 

deL dessus le talon Iqu^-e^t telle oui &2t là 

triomphe, et qu'il met tôtkêi'èrburhee'à mditié 

isaus fe talon , âfih que ^dn p^ii^se la Voir, et 

celui qèi est à iouer , jette telle c&rte de son 

)eu qu il juge à propos ; lé ^second )oue ensuite 

telle carte dé. soti^lèU qu'il veur^ur? la carte 

jouée, et ainsr dès 'autres j et- telâî qoi- l>rend 

là lévée^^"#ft pour iàyoil^ *niis là pkis haute 

dfet là couleur 't)reraîèréttïe«t^îouée,s<>it pour 

avqîr coupé , av^c. une. /.triomphe ^ célilî - ta ^ 

dîs-îè y i>rend uhe carte du dessus du talon , 

efairr^ des autres chacun à soft tour , eh«* 

suite, commencé à- jouer comme le premier 

coup' ; 'après c^ué làîevéee»' feitfe , oh fecom*^ 

menxte la Ynême chose , jusqu'à ce que toutes 

les cartes du talôh' «soient^ àthovéés , et celui 

qoT prend la dei^nière c^artç^ prend h triomphe 

de la tourne.' • - ' ' 
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Uur iou^e > ei^pre qu'on i^- ^t » et qu'il n'y 
a point de renonce > pouvant couper unf 
couleur iouëe doistt oq « cependant dans ;on 

y oilâ ^ manière d^ iouei; of ieo; » ef pp le jpuQ 
de oièipeeil rfcpmfpençant de mêler chacûa 
âsqn itour^ jusqu'à ç^ que Vo^. ait joué le^ 
CQups que ItOQ «si coin venu ; et t$i î'on 0,'a fsût 
aucpiie coiivention là-dessus , on s^a libre de 
quitter aprës ch^cfat coup. 
^ VoyQDS;Yiuuintenaf|t quels foot les- droits q\x{ 
se. pay/^nti. ce jeu; droits qi^<n'ont cefiendane 
lieu que loi^ique Ton 4)e joue qu'à tirpis pu à 
cinq., op bieni qMatre ^ loriq^'po ne jpue p^ 
eqpanfe d^x contre deu^. ; > , 
^ Celui qui }Oue la Brusqu^bîlte de .^as de 
triomphe ^ reçoit ^eux jetons de chacim^ 

Il ^çtire également deux jetons de chacun (îess 
7pMeur$ pour çbaqpi; as i^u^'il jouera ', pourvu 
gu'il fas$e la }eyëe; c^ s'il ne la Élisait pas,, celui 

2lii jette un. as;» au îieu de gagner dçux jetons 
i chaque Jo^e^r » est pbligé'de I,eur en payer 
deux à chacu^n. :!!-.. 

Il en est de même â IMgard des dix^ qui valent 
un jeton de chaque Joueur à ^ çekii qiû les a 
)ouésy,s'U lève la main;; et il lui en cpûte 
également uoi pour chaque Joueur, si le di;f 
i^'il ^ joué est levé ipar. uq aufJre:> j$oit parce 
qi)'il est coupé, ûu autreme|it; 
, Celui , ^aptièa icek , qui^ a le plus de potms 
dans les kvées qu^ a faites » gagne engiite 
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lia partie, qui consiste en^ ^tant de jetoot 
que foii est conveoui Voici la tnanîère dottt 
on compte ses points : après que toutes lea 
cartes du taloii' ont été prises , et ' que Ton a 
fouë toutes^ les cartes que l'on a en main i 
chacun voir les^ leirées qu'il a ^ et compte 
pour chaque as onze points , dix pour cha» 
que diXf quatre seuleiheht pour chaque roi-; 
les damés valent trois points chacune ^ et 
chaque valet deux , et* lés autres ne soné 
comptées pour rien t ayant ainsi compté , 
celui qui , comme il a été déjà dit , se trouve 
avoir plus de points , gagne ce qui a été mit 
par chacun au jeu* 

L'on doit par conséquent observer de -fiafire 
des levées où il y^it beaucoup dé point^^; 
par exemple ^ des as , des dix , des rois , det 
dames 00 des valets > afin de pouvoir gagner 
le jeu , qui est ce qu'il y a de pins coostdéfable 
à gagner* 

L'usage et le bon sens apprendront mieux>i 
bien jouer ce jeu que tout ce que nous pour- 
rions en dire , la situation du jeu demandant 
de jouer an même coup taoïâr d-une. ma* 
nièrei et tantôt d'iuie autre-: par exeiiçle > 
lorsque. Fon est avancé en pomts > «il faut 
quelquefois prendre , quoiqu'il n'y ait pas 
beaucoup de points à ia levée ou'on prend ; ce 
qu'il ne faudrait pas faire si l'on n!etait pat 
avancé y puisqu'il faudrait attendre un grandi 
coup pour prendre. 

Il suffit de dire que pour bien jouer b 
Brusquembvlle > il Ënut une grande attention ^ 
puisqu'il faudrait savoir , . non*seulement les 
triomphes qui sont déjà sorties j mm.tMQt9 
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foutes Ids bnisquembiUes qui sont passto et 

celles qui sont, dans le jea , afin d'ea faire son 

atrantagiB en jouant. . ■ ; 

. Il .n'v a.pas^ua grand nombre jde- règles; 

voici celles qu'il est 4 propos xl'observer ^ pour 

rendrevce jeu amusant et iatéressanit : 

] i. Celui quî en iftêlant trouve une ou plu- 
sieurs cafter tournées, ou en tourne lui-même 
quelqu'une, il remêle.. 

. U* Ci le jeu se trouve défectueux par une 
<;^rte de, moins » tout ce qui a été payé pendant 
le coup est bien payé , mais personne ne |>eut 
gagner U partie ; et si le jeu est faux par deux 
4çartes.semblables»le coup cesse d'être joué dès 
qp-'oo s'en' apperçoit y et si le coup est £ni ^ le 
|eu est' bon.. ^ 

^ IIL Celui qoi joue avant, son rang ne peut 
reprendre sa carre; • — ^ _ 

IV. Celui qui a jeté sa carte , ne saurait y 
revenir sons quelque prétexte que ce soit. 
* y. Celui qui prendrait avant son tour au 
taidut s'il.a joint la carte prise avant son 
tour à: son jeu;, pay^ à celui à qui elle irait 
de 'firoir, Ja< liioitié de ce qui est au jeu, 
et k lui rendrait ; et s'il ne l'avait pas jointe à 
f 01^ jeu 9 niais vue seulement v il donnera deux 
fêtons à chaque Joueur , et la laissera prendre 
i qui elle va de droit. 

1. ^VI. iGekii qui ^n retirant sa Cjarte du talon , 
en voit une seconde , paye deux jetons à chaque 
Joueur. " : ', , ' 

, ^VII. Lorsque Iron joue/ en partie deux 
contre "deux , si l'un des Joueurs vojt la 
icartc qiûi.iloit aller: à un de ses adversaires^ 
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H If^r. esr libre dç recptDtnencçrla partie ; et si 
la çarjtç vuf ;revièj;^rià lui oûâsoa compagnon^ 
le,jcu se.GO^tin^ie.., y ., , ; : a . j^ 

VîïL II Vyf.^,i)oîgt,4c reno^c^ 9 ni.r^m 
n'est pteforoé à içettir^ plus Mqt fur uoe farte 
JOU^ci- .' ^;,' /^; .:'■ :' !. ] ; .: ';^ ^':••^'^ 

IX. Celui qui -^yant. ^cçusé. avoir un cer- 
tain nptppfie de poipt3 > en aurait davantage 
et ne les accuserait qu'après que les .cartes 
sec^t J^Quil^^s:, .il a^ i^rKfk fiytmr i et 
^per^rait la partie s\ un i^ire Jpi^r îiv^it fhs 
de po^îûiSJl #D$> ies .leviéçs qtjfe ?ci^ qu'il auraie 
^<^SÂf;:. z^\- ' •*• • • ■ r. r . . •• ' ; 

A, Celui; qui quitteriût le 'fin avgntUa partie 
finie , la perdrait., ^, ; ..J. . 

Çcsi règjiestj çpnam^ ;ppiiif: l'avons dit , ne 
sont pas grand'chdse ; il est mètne rar^e que ItM 

Oh n^ 'flfut .rien dirç. sur je. ijom qu'w • 
donn^â'lCâ^JQVti siocK> que tc'escuoe.i^tqeplai'f 
^tiee de c^\q\^\X^ inventé > et^uiin'^tauÇi^ 
rappprt .au jeu,' . . 



■fc* 



.X-i!B S icaiitcs^done pn^ se sert pour fouer an 
Anseap ^ aoor lesvmêmesjqufi.oelles du I^que^ 
On ne peut le jouer qu'à dettX.jpersanDOU 
Celbiqutr£iit^^K(bose^tciaq cartes, à Unà^tp 
ilcds^lnaiiièire^qu^le io joge à prisipin f eerea 
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preod auf 4Qt pour elle » après quoi elle retoiirM 
U onzième cane. C^tce <3arte désigne Tatour ^ 
•c se met sous le taloo. La personne * qui 
ne donne pas les cartel tofmmence à jouer ; 
c'est ensuite la lévét de chaque maiiiy qui 
marque c^ui qui doit jouer. A mesure que 
Ton fait une levëe-^- on est obligé , avant de 
jouer une autre carte» d'en prendre une au 
talon. 

Quand on a dans ses mains le sept d'aiour , 
on peut le changer avec la carte qui retouroe f 

Suelle qu'elle soit , pourvu qu'on le fiisse avant 
e jouer pour la dernière levée des cartes du 
talon. Un a ta liberté de renoncer tant qu'il y 
a des carres au talon ; mais quand il n'en reste 
plus» il Êiut forcer ou couper k carte de celui 
qui joue. 

Lorsqu'une fohùn'^ compté Une' tierce, une 
quatrième , bu tiné qùittre^Àans une 'c&uleor » 
ies cai-tes qui ont servi â formel Tune àtt 
trois ne peuvent plus valoir , : si ce n'est dans 
les cas des quatre as , des quatre rois , des 
Quatre dames , des quatre valetsr, ou des quatre 
dix. Par exemple : si l'on compte an;e tierce 
à la dame , et qu'après s'être défait du dix on 
Tienne à tirer le roi » <]uôiqvie ce roi , avec la 
dame et le valet que Ton a dans la main i 
forme une « nouvelle tierce , cefte tierce néan- 
moins ne peur plus valoir -; maiis ensuite si' Ton 
rient à avoir quatre dames ou quatre ralets^ 
on ne laisse pas d'en compter la valenr.. Il en 
est de même pour les:autres tierces» qoatrî^ 
Jnes » ou quintes. f .: 

Quand, après ^avoir cocnpté] utit tierce^ 
«M quatfiènie^ ouiiiiie^^ii|te;à'b>jdame^ 
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en vîenr à lever le roi , ayant encore la dame 
dans son jeu y le mariage a lieu et vaut comme 
ci-après. 

MANIÈRE DE COMPTER LE JEU 

DU B R I S C A N# 

La Partie est de six cents points. 

Les Quintes eh atout» valent ,; 
La majeure ,«••••• j. éoo 

Celle au rcM ^ . • • * i . . 3^^ 
Celle à la dame I ...... ^09 

Celle au valet > . - .. . . • loo 

Les Quatrièmes en atout , valent^ 
La. majeure^ . . . , ..... . ioo 

Celle au roi f . . . -. . - • . i^O 
Celle à la dame , . . .,...• ^^^ 
Celle au valet ,....•. 8q 

Celle au dix,. ...... 60 

Les Tierces en atout; valent^ 
La tnajeure , . . l • • * • ^^^ 
Celle au roi 9 • • . • • ♦ • i^ 
Celle à la dame , • : •- • • • • ^^ 
Celle ad valet , . . • . • . 60 
Celle au dix , . . . • . • .40 
Celle au neuf » ...... io 

Iês Quintes , les Quatrièmes et les 
Tierces <ians les autres couleurs valent 
moitié moins que celles en atout. 

Les <iuacre as valent . . i • .^ IÇO 
Les' quatre dix,* •• .^^'•' .- i©0 
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Les quatre rois , • . • ; T . !o 

. Les quatre dames f ..,••. 60 
Les quatre valets » ••40 

Le mariaee en atout vaut . • • • 40 

Les mariages dans les autres couleurs , 20 

Les ipariajges de rencontre valent autant qae 
ceux que Ton peut faire dans son jeu. 

Lorsque celui qui fait retourne une carre 
peinte., un ^ » ou un dix ^ il compté .' 10 \ 

Quand dans les cinq premières cartes de 
son jen on a toutdi canes peintes , on 
compte ... 4 20 

On continue Â compter le même nombre, 
tant que Pon tire une carte peinte. 

On compit la moitié moins pour les cinq 
premières cartes blanches » et tant qu'elles 
continuent d*ètre blAiehes. ^• 

L'as d*atout , < excepté le cas' où il aurait ë]i 
^té compté , vaut • ^ ^ 

Celui qui lève la der^ûère carte du talon, 
compte • 10 

Lorsque toutes «les caries du talon étant 
levées y les cinq que l'on a dans la main sont 
toutes d'atout , ôQ compte ^ 

Celui qui' Édt fes ciiiq ^dernières levécf 
jÈQ&ipte i . : 20 

'Quand* totit '«st* joué, celui' qui a le plus 
de levées cotnpte ' ' '? 

Ensuite chaque carte vaut séparément à celui 

qui les a , 

Lfas, V :..•..••. . H 

r Le^dix., .;..-.,.;,. . /^.;. i^ 

Le roi >..i^.j« •.••..•^» «.•♦»:• * 

• : j La dgme ,.•,•;-..,• • ♦•ri 3 

^>' Leviilct,. .. .. .... T.f \,j- * 
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Le total des partes que Ton peut compter 

ttionte â '120 

Les trois dernières basses cartes ne comptent 

point. 
Si par hasard il arrive que l'un des Joueur! 

fasse toutes les levées , cette vole lui fait gagner 

lapanie. 

:. . ■ M . ■ ,.■[-,.. a 

LE JEU 

D U M AIL. 

Il y a deux sortes de rè^Ieis pour le jeu ait 
Mail ; les unes , sur la manière dy bien jouer ; 
les autres, pour^décider les' divers événemens 
qui peuvent arriver à ce^ jeu. On commen- 
cera par lés pretbières , qlii sont lés plus essen- 
tielles. 

Il est certain que de tous les jeuir d'exercîdé, 
celui du Mail est le plus agréable , le moins 
gênant » et le meiHeuIr pour la santé ; il n'est 
point violent , on peut ^ en même temps jouer, 
causer , et se promener en bonhe cotnpagnîe^ 
On y à plus de hiouvèineht xm^i une- prômè-^ 
nade ordinaire; Pagination liwon se donné en 
poussant la boule d espace en espàcre , fait un 
merveilleux efièt pour la^ transpiration des 
humeurs > et il n'y a point de i'humàtisme 
OH d'autres niaiix Semblables , que fôn ne 
puisse prévenir du gtiéf ir *pâr ce ieu , à le 
pfend^e'av^ec modération ^ quand le beau temjps 
jtt la coiiDfnodité Ù permeitfcor, ' 
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II est propre â tous âges , depuis Tenfiiiice. 
iusqu'â la vieillesse ; sa beauté ne consiste pai 
â faire de grands coups ^ mais à jouer juste » 
avec propreté , sans trop de façons ; et quand 
â cela on peut joindre la sûreté et la force ^ 
qui font la longue étendue du coup, on est 
alors un Joueur parfait. 

Pour parvenir à ce degré de perfection ^ 
il faut chercher la meilleure manière de 
bien jouer » se conformer à celle des beaux 
Joueurs ^ se mettre aisément sur sa boule » ni 
trop près , ni trop loin ; n*avoir pas ua 
pied guère plus avancé que l'autre ; les ge- 
noux ne doivent être ni trop mous , ni trop 
roides^ mais d'une fermeté bien assurée, pour 
donner un bon colip. 

Attitude du corps, \ 

, Le corps ne doit être ni trop droit , oî trop | 
courbé, inais médiocrement penché , i&xx qu'en 
frappant il se soutienne par la force des reins^ j 
en le tournait doucement en,arrière de la çein- 1 
ture en haut avec la tête , sans toutefois perdre | 
la boule de vue* 

* C'est ce demi^tour du corps qu*on appelle J 
\çmr des reins , oui faisant faire un grand 
cercle au mail , fait refl&t de la jforce mouvante j 
qui vient de loin* 

On ne doit pas lever le mail trop vttet 
mais uniquement sans se laisser enaporter, 
se tenir un instant dans sa plus haute portée, 
pour frapper sur-le-champ le coup avec 
vigueur, en y joignai^t la force du poignet | 
fans changer néagiaioiiis UsHfu^ÛOO i^om^i 
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des '^bras ni de^ jambes,, afin de conserver 
touipurs la Riême* union sur rajustement 
que Ton a 4Û preadre du premier coup, d'œil 
avec sa boule. 

DiJVrent^ manière Jes Joueurs. 

On volt des ^ens qui ne jouent que des brat^ 
cVst-â-dire , qui ne font pas ce demi-contour 
du corps qui vient des reins ; mais outre 
qu'ils' s'incommodent la poitrine par le grand 
mort qu'ils font faire à leurs bras seuls ea 
raccourci , ils ne sauraient jamais être ni beaux 
ni fons joueurs » parce qu'ils ne lèvent pas le 
mail assez haut. 

Quelques - uns le lèvent trop sur leurs 
épaules ; d'autres ne le lèvent qu à la moitié 
de leur taille» et frappent la boule par se<», 
cousse cocbme s'ils donnaient un coup de fouet. 
U y en a qui t ouvrant étrangement les jam- 
bes et se cramponnant sur la pointe des pieds, 
s'abandonnent si fort smx la boule, que s'ils 
venaient à la manquer tout-â-fait , rien ne les 
empêcherait de tomber et de donner, comme 
Ion dit , du nez en terre ; quelques autres 
lèvent en Tair le coude gauche pour inesurer 
le coup ; ce qui fait <}ue très-rarement ils tou« 
chent la boule â plem* 

Toutes ces manières sont aussi mauvaises 
que désagréables , et on doit les changer. 
Chaque exercice a mes lois qu'on est obligé de 
suivre;^ la danse, le mao^ç , les armes ont 
une attitude et une contenance réglées , sane 
lesquelles on ne saurait rien faire que grossie^ 
«çmeotec 4e mavvai|ç.gÇK;ef 
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Le Mail est â-peuTprès de même: c'est un 
jeu noble , exposé à la vue du public ; c*est 
pourquoi oo ne^aurifiit y jouer d<^vant le tnood^ 
que suivant s^s véritables règles. > - . 

Mains, bms. 

' Les mains né doivent être ni serrées, nî 
trop' éloignées Tune de Tatitre ; les bras , ni 
trop 'rôides , ' rir trop alongés , 'mais faciles , 
afin que le' coup soit libre et aisé. La main 
l^auche ,' (Jui'èst là première posée , doit avoir 
le pouce vîs*à-vis le milieu de la masse ; le 
pouce de la droite doit croiser un peu en biais 
sur la pointe dès autres doigts , ne pas être dessus 
ni a côté du^ mincîie ; car c'est ordinairement 
ce qui'faît àrôsser^ parce que si j'en levant les 
nbains* pour donner le coup , on a le pouce 
droit ainsi croièé j la tnasse varie 'en tbmbant 
sut* la boule-, et ne salirait la frappet en sort 

(Joint. * Il faut dqnc que la main droite tienne 
e mail , comme les^ Joueurs de paume tiennent 
la raquette' ; car ce pouce ainsi iaccroché avec 
le bout des autres dôifets , est bien plus fenne, 
dirFge mieux le coup où'Foh veut aller, et 
donne plufe dé facilité et de fchcct au poignet , 

3 tri doit agir vivement en Tuû ^t en loutre 
e ces deux. jeux. ' - 

Pieds. . 

^ Pour être bien sur la -boule , il faut se 
bien assiifer sur' seà pieds , se nièttre dans 
ujne postôi-ê aisée , que la bbûte'spit vis-àr- 
ris le talon gaucbè-». ne j^lix)^ reculer 

le 
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le pîeJ droit en arrière, ni baisser le corps , 
ou plier le genou quand on frappe , parce que 
c'est ce qui met le Joueur Hors mesuré, et 
qui le fait souvent manquer. 

Toutes ces observations sont de consé- 
quence à quiconque voudra les suivre pour 
bien jouer. On ne doit pas être long temps i 
mesurer son coup : une seule fois , avec uii 
peu d'habitude , sufixr ; et l'on remarque quer 
ceux qui sont le plus long- temps â tâtonner 
leur boule , sont ceux qui la manquent 'plutôt ' 
dont on se moque après , parce que ceux qui 
Toyent jouer aiment qu'on soit prompt > et 
qâ'onne joue. pas de. mauvais air* 

Pour acquérir i:ette* justesse si nécessaire ï 
ce jeu, et qui en fait toute la prbbretë V H 
faut avoir un mail qui spjt çqujoqr^ de liêmè 
poids et de même hauteur , et qui doit être 
proportionné à la forcent à la taille du J^ii/eun 

Si le mail est, trop long ou trpp^ '.pb^aiît ^ 
on prend la terre; s'il est trop court ou tropt 
léger, il ne donne pas assez de force, pt:roi^ 
prend la boule par -dessus , ou, comn^^ôd 
dit , par Us cheveux. Il importe donc â cht^qua 
Joueur de se choisir un mail qui lui convienne ji 
dont il se rende le maître , et qu'il proportionné 
encore la boule à la masse; car il est'boa dé 
prendre garde à tout. ! ' 

Boules. 

Si on ioue d'un naail dont la masse oa k 
Tome IL L 
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iête ne pèse que dix opces , on joucf» mieux 
et plus loin d'une boule qui n*aura qu'environ 
la moitié de ce poids , que d'une plus forte. 
Si on joue d'une masse de treize à quatorze 
onces, qui sont celles dont on se sert le plus 
' communément , il est certain qu'avec des 
boules de cinq à six onces , on Fera de plus 
grands, coups : cela dépend quelquefois du 
temps qu'il fait , çt du terrain sur lequel on 
joue. Il est bon de savoir que » quand le vent 
est favorable y ou que le terrain est sablonneux, 
ou qu'il descend un peu , quoique d'une ma- 
nière imperceptible , il raut jouer de grosses 
boules qui n'excèdent pourtant, pas la portée 
de la masse , et l'on, fera de plus grands 
coups. Quand le temps est humide » ce qui 
|en^- iç terrain, du jeu. sourd ^ c'est-à-dire , 
diiucilc ^CQ"^^''Von jouera des boules légères, 
g}4J^iront mieux que celles qui sotit de poids; 




gr^ngs-cqup?^ ^ ^ .,^ . _^ 

geqtéj, bûuîês qui siient bien leur poids, en 
j^r^axit ^ûjburs néanmoins , autant qu*il est 
*Uossi^]é,,jlapr9pôrtjon ci-devant observée du 
PQids de h masse avec celui de la boule. 

.J|,Pi^f.çra,pgs ini^tile, de remarquer combien 
â, est avantageux à ce jeu d'avoir de bonnes 
Ijçules.;^ c'est le pur hasard de la nature qui 
les forme, et', s'il faut ainsi dire, qui les pétrit - 
mais c'est l'adresse jdu' Joueur habile, qui 
achève de les faire en les bien jouant , de les 
connaître pour s'en servîf^à propos. 
;!Çe« boule;S. sont 'de- racine de buis ;; les 
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meilleures viennent des pays chauds ; on les 
trouve danSçJes fentes ou petits creux de ro- 
chers où 11 fait des nœuds. On les coupe, et 
Qn les laisse; séchef* un certain temps ; après 
quoi les ayant .fai( tourner et battre :à grain 
d'orge , on ne les joue qu'à petits coups dd 
mail sur un terraih graveleux ; on les joue en-> 
suite plus fort ; on les fait frotter avec de la 
pariétaire g toutes les fois qu'on les accommode 
après qu'on s'en est servi ; enfin ,. à force de 
coups de mail , et de les faire rouler , elles 
deviennent duresî On. prend gardera celles qui 
vont le mieux ,. c'eirt-à-dire , qui ne sautent 
et ne se détournent point de leur cbemin ; ou , 
pour parler le langage du Mail, qui ne s'éventent 
pas z alprs on doit mesurer ces boules ainsi 
faites, les tenir dans un sac avec du linge 
sale y qui esit Je meilleur endroit , ni ^ec , ni 
humide ^ où on les pjeut conserver saines ; 
on doit les./peser pour savoir les poids au 
juste de celles qui vont le plus loin, Ies« 
quelles doivent être certainement regardées 
comme les meilleures* 

Compas pour HtesUrer les boules. 

Foui* cela, on avait cî-'^evant des mèisiUres de 
papier ; mais on a inventé depuis une espèce 
de compas rond ,• pour marquer le poids . 
que doivent avoir ordinairement les bonnes 
boules de. toutes sortes de grosseur, dè^ 
puis le voguet jusqu'au tabacan ^ ce qdi, pk 
trèf-conunôde.. , "^^ 
^ ^ •■ Lz -•^' 
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Il y a eu une boule d*uri - grand renom ] 
dont rhistoire fie sera peut-être pas mutile 
ni désagréable , et fera voir de quelle im- 
portance est une boule au jeu* de Mail. Va 
marchand de boules de Provence en apporta 
un gros sac à Aix ; les Joueurs, qui étaicDt 
en grand nombre dans cette ville , les ache- 
tèrent toutes trente sous la pièce , à la réserve 
d'une seule y qui étant moins belle que les 
autres , fut rejetée. Un bon Joueur » nomme 
B£RNAED f vint le dernier ; il acheta cette 
boule de rebut , dont il ne voulut donner 
que quinze sous ; elle pesait sept onces deux 
gros I et était d^un vilain bois à moitié rou- 
geâtre ; il la joua long-temps , la fit , et elle 
devint si excellente , que quand il avait ua 
grand coup à faire , elle ne lui manquait jamais 
au besoin , et lui faisait immanquablement 
. gagner la partie : elle fut appelée la BcmarJe* 
Le Président deLamanon, qui l'a eue depuis, 
en a refusé plusieurs fois cent pistples* Louis 
le Brun , un d^s plus grands Joueurs de Mail 
qu'il y ait eu en Provence ^ qui i dans un 
jeu uni, sans vent et sans descente, fais^t 
jusqu'à quatre cent cinq pas d'étendue , voulut 
Taire une expérience de la Bernarde ; il h 
|oua diverses fois avec six autrei boules de 
iTjeme poids et de même grosseur ; son coup 
.^tait si égal , que les cinq autres boules 
'^talent presque toutes^ eb^ettible, â un pied 
AU deux de difierence } pour' la Bernarde . 
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on la trouvait toujours cinquante pas plus 
loin quelles autres'; ce qui lui fit dire, un 
jour plaisamment^ , 'qu^apec la Bernarde iï 
jouerait aux grands coups çpittre le Diahle, 
On doit croire que. ce que cette boule avait de 
particulier , tst sans doute qu^elle.était également 
pesante par-tout , depuis sa superficie jusqu'à 
son centre , puisqu'elle se soutenait si bien 
dans sofx roulis ; au lieu que les autres qui 
n'allaient pas de même , quoique de poids ^ 
étaient inégales dans leur pourtour , étant plus 
pesantes- d'un côté que d'un autre; ce qui les 
faisait aller de travers , par sauts ou par 
bonds. 

De ce raisonnement il s'ensuit deux choses : 
La première, que chaque bon Joueur doit 
connaître ses boules pour les jouer du bon 
côté qu'elles doivent être frappées pour aller 
au plus loin. Il y en a , par exemple , qu'il 
faut jouer sur le bois , quand c'est là son bon 
roulis ; ce qu'on apprend par l'expérience , 
quand on joue souvent à ce jeu. La deu- 
xième y que pour donner le juste prix aux 
boules ^ il ne faut pas les prendre au hasard » 
sur leur beauté >; leur .dureté ou leur poids» 
mais voir quand elles. vont bien sous le coup 
de mail , et plus loin que les autres de même 
grosseur. . f 

Masses ou têtes de mail. 

Ce n*esc pas^sez, pour faire de grands 
coups, d'avoir des t)OÙles faites, il faut que 
la tht du mail soit faite aussi \ c'est-à-dire, 
gii^eUf u soit durcie pajr les coups quelle 
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aura jdues ■: Pexpérience ayant faît connaître 
qu'une boule pdusscc par une masse neuve 
ou fehidue , itû moins loin' de quelques pas 
que si elle' avait ^téfrapçée' d'une vieille masse 
bien saine y et qui a acc^ins sa dureté* 

On a reconnu que les masses de George 
Minier, d'Avignon » qui sont de chêne verd, 
et sur- tout celles du père, sont incompara- 
blement tnieux . faites et nieilleures que celles de 
tous autres ouvriers.; : 

Longueur Hù maàche du rnaiU 

Quant aux manches du mail , en Provence 
et en Languedoc , on ne les tient pas plus 
longs que de la ceinture en bas, parce qu'on 
en tsi bien plus maître , plus sûr et* moins 
gêné , sans remuer sa boule , .en la jouant où 
elle se reiicontre. Tvlais coqitpe à la Cour et 
â Paris on peut mettre si bbujè en beau y si 
ce n'est quand on tire à la passe , on a trouvé 
que la mesure du manche, prise sous l'aisselle, 
était la plus juste qu'on pouvait prendre , pour 
faire de grands coups : celles qui vont au- 
delà sont outrées V on aura bien de .la peine 
à sV ajuster; et 'à moins 4*uw graiîde habi- 
tude, on ne fera quelques grafnds coups que 
par hasard. Ainsi ^ on doit conseiller à ceifx 
qui veulent "^ouer ^au . Mail , de commencer 
par un qui né vienne qu'à là • ceinture , dont 
ils se rendront maîtres , en ne jouant d'abord 
que des demî-coupsi A mesure qu*ils se for- 
tifieront, ils pourront alotiger leur mail de 
deux du trois pouces , jusqu'à ce qu'ils puissent 
i'âc(^6ùtumer. à bien jouer d'un qui vienne 
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usqu'à IVisselle , et s'en tenir là pour se rendre 
rès-forts Joueurs^ que si Ton n'obsefve pa^ 
:ette petite gradation^ on doit s'assuref qu'on 
ic jouera Jamais avec la justesse ni avec là 
propreté que demande ce jeu. 

On peut ajouter , pour la biens&nce , qu'on 
[l'aime pas a voir en public des 'petsorincs: tîé 
:ondition sans vtstt ou en justaucorps, 
ni sans perruque ; on peut être légèrement et 
commodément vêtu , n'avoir pas de ces 
vestes bigarrées ou mi - parties de différentes 
étoffes , avoir de petites perruques^ naissante$ 
ou nouées, et un chapeau ; ce ;ïui sied tou- 
jours bien , et est beaucoup plus honnête 
devant le monde , que d'avoir des boniiets , 
quelque beaux et magnifiques qu'ils puissent 
être. Il ne faut pas oublier qu'on doit toujours 
jouer les mains gantées ; ce qui , outre la pro^ 
prêté, sert à tenir le mail plus ferme quand 
on doiinelè coup , et garantit en même temps 
les mains ^de durillons. 

Il y a des personnes qui, en jouant la 
première fois au Mail , voudraient faire d'aussi 
grands coups que les maîtres , ce qui n'est 
pas possible : on ne peut acquérir la justesse 
et la sûreté de ce jeu, qu'avec un peu de pa- 
tience, en s'y accoutumant insensiblement 
par demi-coups; car les maîtres et les boi>$ 
Joueurs ne s'y rendent habiles qu'en jouant 
souvent plusieurs boules > qu'ils se renvoient 
à petits coups l'un à l'autre ; ce qui fait un 
double bon effet , en ce qu'ils jouent sûrc- 
menty sans façon , et qu'ils battent leurs boules 
neuves. 

Ce jeu, a toujours été regardé ! comnie ua 

X *-! 
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(les plus înnocens ex des plus agréables 4mase« 
mens de la vie y puisqu'on y joint la force i 
l'adresse, qu'on s'y fait une santé plus robustt 
qu'en tout autre exercice du corps , et qu'on 
y peut jouer sans peine /depuis l'enfance jus» 
qu'à l'âge le plus avancé. 

Nouveau Mail comme .un Billard. 

On pourrait faire un nouveau jeu de Mail à 
tine maison de campagne , plus court , où l'on 
ne ferait qq^ de petits coups de mesure sur 
Us règles , comme on joue au Billard. 

Il suffirait pour cela d'avoir line allée de 
cent cinquante ou deux cents pas de long > 
sur dix ou douze pas de . large plus ou 
moins , la rendre très-unie , la faire entourer 
de pierres bien jointes, ou de planches de 
chêne un peu épaisses ,. mettre un archet â 
chaque' bout , et un pivot de fer au milieu : 
Von débuterait vis-à-vis de l'archet , pour 
s'aller mettre en passe à l'autre bout , comme 
on fait au Billard , jouer toujours du mail et 
la boule d'où' elle serait ; et celui qui , après 
avoir passé â l'archet , toucherait le premier 
âû pair , ou au plus haut fer du milieu, qui 
serait comme rivet est au Billard » gagnerait 
la partie. Ce qui ne laisserait pas de faire un 
divertissement |très - agréable à diverses per- 
sonnes* de tous états et de tous âges, qui 
ë" luéraient au rouet ou en partie , comme au 
illard. L'avantage qu'on y trouverait , c'est 
qu'on prendrait l'air à couvert dans un exer- 
cice modéré , sans beaucoup de fatigue » et 
qu'on se ' rendrait siir insensiblement pour 
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(ouer parfaitement bien au Mail , où toute la 
science consiste ^ conune. on V^ déji die ^. à 
frapper nettement sa boule ; ce qu'on n'ac- 
quiert qu'en s*açcoutumant à la bien jouer 
par de petits coups, d'où Ton parvient ensuite 
à en raire de grands, quand on s'est bien 
assuré de sa boule » et qu'on la pousse et di« 
rige jusc^ où Ton veut. 

'■ Passe. 

Après ce qui vient d'être observé pour le 
]eu de Mail , il feut dire quelque chose pour 
bien tirer à la passe avec la levée , quand on 
est à la fin de la partie du jeu ordinaire. Il 
faut se mettre de bonne grâce sur la boule 
d'acier ; qu'elle soit à la pointe , ou à deux ou 
trois' doigts du pied droit en dehors ; s'ajuster 
du bras et de l'œil sans faire trop de façons f 
ni aucune grimace ; avoir le corps médio- 
crement penché sur la. droite, et la pointe du 
pied gauche légèrement posée à terre, afin 
qu'enf tirant le coup on ^avance un peu vive- 
ment et ensemtje le corps avec le pied gauche ; 
que l'on fasse agir en même temps l'œil, 1^ 
bras et. le poignet, pour » porter .sa boule 
juste , et «i l'on peut , de volée , le plus près 
du milieu de l'archet, afin de le franchir 
hardiment pour gagner la • partie. Toutes les 
autres manières de tirer à la passe, comme 
d'avancer le pied, gauche , mettre la boule à 
côté , en dedans , ou entre les deux pieds , bien 
loin d'être bonnes , . sont au contraire de très,* 
mauvaise grâce. 
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Règles générales du hu de Mail. 

L 1 1 y a quatre mafiières de Jouer au Maîl , 
au rouet , en partie , aux grands .coups , et i 
la chicane. 

IL Jouer au rouet.y c^est quand chacun foue 
' pour soi 9 , et par tête : un seul , en ce cas , pas- 
sant au pair ^ ou au plus quand il se trouve 
en ordre , gagne le prix dont on est convenu 
pour la passe. 

IIL On joue en partie , quand plusieurs se 
mettent d'un côté pour jouer avec d'autres 
d'égale force en par^ nombre ; et si le nombre 
est inégal , on peuft faire jouer deux boules k 
un seul d'un coté » jusqu'à ce qu'un autre 
Joueur survienne pour remplir la place vacante. 

IV. Aux grands coups , c'est quand deux 
ou plusieurs jouent â ^ui pousisera plus loin ; 
et quand l'un est plus fart que l'autre, le 
plus faible demande avantage , soit par * dis-» 
tances d'arbres , soit par distances de pas. 

V. Pour ce qui t^t deia chicane , on y 
)oue en pleine campagne y dans des allées j 
des chemins , et par - toi^t où l'on se ren- 
contre. On débute ordinairement par une 
Tolée, après quoi l'on doit jouer la boule en 
quelque lieu pierreux ou embarrassé qu'ellp 
se trouve , et on finit h partie en touchant 
un arbre ou une pierre marquée qui sert de 
bue I ou en passant par certains détr<Ht5 àont 
on sera convenu ; et celui dont k boule qui 
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•ur« franchi ce but sera lè plus loin > sfupposé 
que les Joueurs de parc et d'autre soient dU 
pair au plus f aura gagne. 

VI. A quelques-unes de ces quatre manières, 
on doit convenir* • avant le début , de ce que 

on |oue. 

VII. Personne ne dpît se promener dans 
le Mail quand on joue , à cause des accident 
qui pourraient arriver. 

Vill. Il faut être au moins à cent pas de 
distance, pour ne pas blesser ceux qiui sont 
devant I et crier toujours gar^^, avant .que d^ 
jouer. , , . r 

IX. Ceux qui , dans un jeu rogiilier y ne 
sont ni de rouet , ni d'aucune partie , ni de$ 
grands coupSy ne doivent pousser qu*une boule,! 
afin de ne point incommoder les autres. 

X. Quiconque jouant manque tout-à-farc 
sa boule, ce que l'on appelle faire ijne. p/- 
rouettCf perd un coup. Lorsque le mail se, 
casse en rabattant , ou qu'il se démanche , 
si la masse passe la boule , le coup perdu 
est nul , et le Joueur recommence sans rien 
perdre. 

XI. Si Ton fait un'fau^ coup, pu que 
Ton soit arrête , en quplque sorte ' que ce 
puisse être, par la faute de ceux avec qi^îr 
l'on joue, ou du portç-lève, l'on pourra' 
recommencer , en quelque, epdroit ;dji jeu que, 
ce soit; mais toutes autres personnes, ani-^ 
maux ou rencontres , seront comrpe upe pierre^ 
au jeu. • ;" ^ P • 1 * 

XII. L'on ne pourra, ex^^pqcgn, Ijey,, dé- 
fendre les boules de ceyx avec qi|i..pn, Joué ^; 
ni celles qui viendront à sç heiifterfquand'iiîfei.' 

■ '' ^^ te — "' 
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sont roulantes , si ce n'est qu'on les aie dé« 
fenrfues pour le grand coup. 

XIIL On ne peut mettre sa boule en beau 
pour iouer où on l'a trouvée , sans néanmoins 
f avancer ni la reculer ^ que ce ne soit de l'a* 
grément des Joueurs. 

XIV. Qui iouera une boule étrangère ne 
perdra rien, et pourra jouer la sienne quand 
il la trouvera ; mais celui qui jouera la boule 
dé quelqu'un de sa compagnie , perdra un coup 
pour sa méprise , et continuera à }ouer du 
lieu où sera sa boule , en cornptant le coup 
|>erdu ; et celui duquel il aura )oué la boule 
sera tenu d'en jouer une autre^ de la place 
où là tienne était ; et si un étranger Joue la 
boule d*un des Joueurs de la partie , on la 
remet à-peu-près où Ton juge qu'elle était, 

Xy. S'il survenait des différens pour des 
coups ou des hasards imiwévusi on peut s'en 
rapporter au Maître dû jeu , ou à des personnes 
présentes qui en aient quelque expérience j 
pour en p^ssfit sur-Ie«champ par leur avis. 

Dfi Début. 

. I. Le début tst le premier coup que cbacun 
joue k toutes les passes que l'on fait. 

II. On peut mettre du sablé , de petites 
pierres , une carre roulée , ou un morceau de 
bois y pour élever sa boule tant qu'on veut, 
quand on débute. 

JII. Q}\i a une fois débuté pour Être de la 
passe ôtf d*une partie , ne pourra plus se retirer 
sàfljs'^ayer bé qu'on jouait | si ce n'est du cou? 
sèmèmeôr dés Joueurs. 
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W. Quand la boulé de quelqu'un sort aa 
début, il peut rentrer la première fois pour 
deux, en jouant une seconde boule; et si elte 
venait à sortir encore , il ne peut plus rentrer 
de lui - même , mais par Id permission des 
Joueurs, et sa deuxième centrée qui est la 
troisième boule , lui coûte quatre passes ; si! 
rentrait pour une quatrième boule | il loi en 
coûterait huit, et ainsi du reste , en doublant 
toujours. 

V. Quand le jeu du rouet est commencé, 
et qu'un de ceux qui en est , a gâté son jea 
pour avoir manqué , ou être sorti et rentré en 
doublant les mises , il peut refuser un surve^ 
nant de se mettre de la partie , en attebdant 
que la passe ait été finie. 

'VI. Ceux qui portent au plus loin coup', 
ou à un certain arbre , doivedt aller au moins 
jusqu'aux cent pas du début des deux cÔréa» 
autrement ils ne peuvent plus prendre leur 
avantage. 

VIL Quiconque en débutant, aura^ mal 
joué sans sortir > de sorte qu'il ne puisse y 
aller en trois , ou en quatre ^ suivant que tous 
les autres y iront , il ne pourra rentrer pour 
deux , si les Joueurs ne le veulent. . 

VIII. Quand le rouet a commencé , ou 
est à un début , ceux qui se présentent pour 
en être, doivent s^informer de ce que Ton 
îoue , afin que personne ne puisse faire de 
mauvaise contestation U<^dessus. 

D^s grands coups* 

I. Celui qui jouera . un grand coup , en 
igiuelquê lieu que ce soit , ayant ^ du cbi^scoïc^ 
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ment de soAadversaire, défendu toutes sortes 
de hasards » s'il en survient quelqu'un , ie coup 
sera nul. 

II. Si le premier puant un grand coup, n'a rien 
défendu , celui qui joue après ne peut défendre. 

III. Lorsque c^lui qui joue le second , au 
grand coup» rencontre la boule du premier, 
quand elle n'aurait fait que la toucher , cela 
suffit pour faire dire qu'elle a gagné > quand 
tlle serait restée en iarrière. 

IV.. Une boule sortie peut gagner encore 
le grand coup , si elle est allée plus loin , 
quoique hors du jeu , en la remettant vis-à« 
ris d'où elle sera trouvée. 

V. Aux grands coups , comme au rouet et 
en partie y ceux qui touchent aux ais ou aux 
murailles , ne* peuvent plus rien défendre, et 
courent le risquç'de tous les hasards* 

Des boules sorties^ arrêtées^ poussées.^ perdues^ 
changes y cassées et défendues. 

I. Toute boule roulante qui en rencontre une 
arrêtée dans les cinquante pas du début , ou à 
Vingt-cîiiq pas des autres coups , dourra le hasard 
de la rencontre ,' si elle n'a été défendue avant 
,que d'être jouée. Mais cette défet^se n^au'ra pas 
]ieu| si la boule roulante touche les ais ou les 
murailles avant de rencontrer la boule. 

IL Les cinquante et les vingt - cinq pas se 
mesurent de l'endroit où l'on aura joué , k 
celui où la boule aura rencontré l'autre : passé 
ces distances , il n'y aura plu5 rien à défendre , 
si ce n'est aux grands coups, encorç faut- il 
'^ue lés Joueurs en soient convenus auparavant* 
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IIL Qui sortira , perdra un coup i pour 
jouer sa boule dans le mail vis-à-vis Tendroje 
où elle sera trouvée. 

VI. Une boule qui sera, passée par un troa 
des égouts faits exprès pour faire écouler leJB 
eaux du jeu , ne' sera pas réputée sortie , et on 
la remettra dans le jeu vis-à-vis > sans rien 
perdre. v 

V.^ Boule fendue ou collée » une fois dé- 
fendue , sert à toute séance d'entre mêmes 
Joueurs ; et si elle vient à s'éclater , le coup 
est nul> et;^c6lui à.quielle était, en }oue une 
autre. 

VI. Si une boule non fendue se casse ^^ 
qu'un morceau vienne à sortir ^ et l'autre de^ 
TOQurt dans le ieu , il sera libre à celui qui 
Taura jouée de prendre , ce iiernier pour con- 
tinuer la partie et jouer une autre boule à sa 

f>lace ; que si i^us les morc^ux étaient dehors p 
e Joueur perd un coup pour rentrer. 

VII. Si une boule arrêtée est avancée ou 
reculée par quelque hasard que ce soit , et 
quie des gens de bonne foi le disent , on 
pourra les croire , et la remet^tre à-peu-près çf^ 
elle étaîfi 

VIIL Celui dont la boule sortira au se^ 
cond coup , pourra rentrer pour une autre 
passe 9 de faveu des Joueurs , en rejouant 
d'où il était : il abandonne en cie cas sa 
première passe f qui ne peut plus être pour 
lui , quand il gagnerait la courante ; niais 
cette passe abandonnée sera pour tout autrje . 
qui s'en avisera le premier > en gagnant une 
passe suivante. 

JX. Une boule sortie aq ^Hsii^^^^ ou quai- 
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trième coup » le Joueur ne pourra plus rentra j 

-et doit finir la partie comme il se trouvera. 

X. Celui à qui on a changé là boule y peut 
fouer celle qu'il a trouvée à la place de la 
«îcnnc. 

XL Boule dérobée , met celui à qui elle était 
hors de ia partie ^ excepté celle dont il était 
rentré pour deux ; ou en place une autre pour 
lui où il pUît à la compagnie, ce qui n'est 
qu'une tolérance. 

'Du tournant , du rappért et de rc^ustemnu 

I. Quand un Joueur a sa boule dans le 
fournaiit» il ne lui est pas libre de s'élargir» 
mais il doit jouer du lieu où sera sa boule, 

'sur la ligne droite , et de niveau des aïs au 

tambour. 

' IL On dît ttfe en tourne , qirand on a pasîé 
la ligne des ais vis*à-vfs le tambour ; et être tn 
vue y quand de Pendroit où est ^a boule od 
voit à plein l'archet de la passe. 

IIL Pour ^'ajuster au troisième ou qua- 

• trième coup , il doit toujours être jôué du 
mail y et jamais en aucun cas il ne le peut être 
de la levée , laquelle ne sert qi^ pour tirer la 
passe. 

IV. Quanti on foue en trois coups àt 
îYiail , si quelqu^un plus fort que les autres 
fillait en passé ou approchant en deux ; ou 
bien s'il y allait en trois coups , quand oa 
est convenu â^y aller en quatre » il doîé alors 
rapporter sa boufe aux clinquante pas , à comp- 
ter de la pierre , pour jouer son-coup d'ajuftcr 
ment avec le mÛU 
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V. Celui dont la boule est allée le plu* 
avant vers la passe , est obligé de la rapporter 
le premier , et de jouer son coup d'ajustement 
des cinquante pas , et ainsi des autres de niêmè 
suite. > 

De la Fasstn 

I. Ceux qui arriveront les premiers à là 
passe , l'achèveront avant que d'autres Joueurs 

3ui les suivent puissent les interrompre, étant 
es règles de la bienséance d'attendre , afin qut 
chacun puisse jouer à^son tour sans être em^ 
péché ni incommodé. 

II. Toute boule qui tient de la pierre est eii 
passe , et celle qui tient du fer est derrière. 

III. Qui passe à son troisième coup tst der- 
rière , et doit revenir en son rang ; il eh est 
de même à celui qui passe au quatrième y quand 
on joue en quatre coups de mail. 

IV. Si , jouant en trois coups \, l'on t%t 
poussé par une ou plusieurs boules du jeu ^ 
qui depuis le premier ou le second coup vous 
mène jusqu'en passe y non - seulement celui 
qui aura été poussé ne rapportera pas aux 
cinquante : mais s'il se trouvait si avant que 
d'autres de la partie vinssent à tirer , et 
passer dans leur ordre » ou à deux de plus 
de celui qui aurait été si heureusement avancé » 
il pourra alors tirer la passe y non avec son 
.mail , mais avec sa lève du milieu , où il se 
trouvera comme obligé ; autrement l'avantage 
d'avoir été poussé si avant, lui demeurerait 
inutile. 

y. Et si personne a'ayaat passé ^ ^uelqu'ua 
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des autres Joueurs se trouve avant lui plus 
près du fer, itpeut faire de deux choses Tune ; 
ou s'ajuster du mail sur les plus avancés, pour 
tirer avant ou après eux, suivant son ordre; 
ou tirer la passe avec la lève du lieu où il 
sera , auquel cas il ne le fera que comme s'il 
était à son ordre. 

VL Quand on est arrivé vers la passe , le 
premier ^ui y tire peut faire dresser le fer , 
s'il n'était pas bien droit et à plomb ; mais 
si quelqu'un était à côté du fer qui eût de la 
peine à , pouvoir passer , on doit en ce cas 
laisser Tarchet comme il est , à cause du 
hasard ; et si celui qui se trouve incommodé 
y touche de son autorité privée , sans l'avoir 
demandé k %e% compagnons , on doit l'obliger 
de rigueur à le faire remettre comme il 
était , ou bien comme la compagnie Je jugera 
â propos. . 

VIL II n'est pas permis de biller la boule 
de sa Partie , ni de se mettre devant elle et 
joignant , quand on revient de derrière , ï 
moins qu'on ne joue sa boule de l'endroit où 
elle s'est trouvée, 

VIII. Pour juger si une boule tient du fer, 
n faut passer un fil entre la boule et les 
deux montans de Tarchet qui sera à plomb : 
si le fil touche tant soit peu la boule , ellfi 
tst réputée derrière ; ce qui sera mesuré par 
le porte-lève, ou par toute autre personne 
désintéressée. 

IX. Qui tire au surplus sur un qui est au 
pair, i>e peut plus revenir, à moins qu'ils ne 
soient les deux derniers Joueurs qui restent , 
er alors son retpur est de peu de conséquence i 
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tuais celui qui tire au pair et revient auplus» 
a encore quelque ressource. 

X. L^on ne peut revenir de derrière , que 
tous le^ autres Joueurs ne soient venus à la 
pierre de passe , et le plus éloigné du pont 
du milieu du fer, doit revenir le premier. 

XI. Quand quelqu'un est en passe , \ ^'H 
voulait s'ajuster pour se mettre en beau au 
milieu du jeu > il faut qu'il prenne garde à ne 
pas s'éloigner du fer: plus qu'il était , parce 
qu'il perdrait son coup , et par conséquent la 
passe/ ' 

XII; Un Joueur voulant passer , s'il se 
trouve une boule étrangère devant ou der- 
rière la sienne , qui le gêne et l'incommode , il 
peut l'ôter sans hésiter; mais si c'est une 
Loule de Joueurs , elle doit demeurer où elle 
se trouve , et telle qu'elle est , quand ce serait 
un tabacan. ,' pourvu qu'elle n'eût pas été 
remuée par celui à qui elle est ; car s'il J'avait 
touchée pour y mettre sa boule de passe , il 
la doit laisser. 

XIII. Qui a été pour <îeux ou pour plu- 
sieurs du coup du début , profite de tout 
s'il gagne la passe ; mais s'il est rentré au 
second , il pourra bien gagner la passe des 
autres , et se sauver même pour la dernière;. 
mais pour la première qu'il abandonne , elle 
est absolument perdue pour lui , et elle ap- 
partient à celui qui gagne la passe suivante i s'il 
se souvient de la demander. 

XIV. Quand celui qui a gagné la passe 
débute sans avoir demandé auparavant sî 
quelqu'un était pour deux , il perd cette 
passe oubliée I tt finl\cnpoi€ ^ conme on d& 
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communément » à Avignon ; cette même pàss€ 
se trouve donc alors encore suspendue, oa 
réservée pour celui qui gagnera la passe 
suivante , pounru qu'il n\)ublie pas de la 
demander. 

XV. Si quelqu'un est pour deux ou pour 
plusieurs du début , et que l'on fasse sauve 
avec lui , sans s'expliquer pour combien , il ne 
sera régulièrement sauvé que pour une passe; 
car pour être sauvé du total , ilfaut s'en èm 
auparavant expliqué. 

Xy I. Celui qui aura sauvé un de la troupe , 
et qui viendra à partager; les passes avec un 
autre y sans tirer » prendra dans son lot celui 
qu'il aura sauvé. 

XVII. Qui passe au pair , ou au plus , 
gagne ; et qui passe à deux de plus, oblige , 
c'est-à-dire, qu'il gagne , si celui qui joue 
xtstt à un de plus après lui , manque à passer; 
et sî ce dernier passe, il gagne tout. 

XVIIL 11 faut avoir afiranchî fc fer par 
dedans pour avoir paW ; et si , comme il 
arrive quelquefois , la boule frappant le fer, 
passait et revenait en pirouettant en-deçà du 
ier, elle ne laisserait pas d'avoir gagné , comme 
^tant une fois passée, par la même raison 
^îu'une boule qui ayant été derrière ^ reviendrait 
en avant du fer par la force du coup, ou 
autrement , on la doit remettre derrière aussi 
loin qu'elle serait trouvée revenue devant. 

XIX. Qui tire au pair ou au plus à la passe, 
et rencontre -une boule , la mettant derrière j 
«lie y est mise. 

^ XX. Qui passe de la lève, voulant s'a- 
juster au pair pu au plus ^ sera réputé der- 
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n'ait joue précisément du lieu où était sa 
boule. C'est pourquoi , quand on veut faire 
ce coup , il «st toujours bon d'avertir qu'on 
joue pour passer ^ ou pour se mettre sous 
les fers. 

XXI. Si quelqu'un tirant à la passe, fait 
passer une autre- boule avant la sieone , la 
première passée gagne , pourvu qu'elle sojt en 
5oa ordre du pair ou du plus ; car si , par 
exemple , elle était à deux de plus » et que 
celle qui Tauraît fait passer , passât aussi la 
dernière , celle-ci gagnerait comme obligée de 
passer à reste un de plus l'autre. 

XXII. Pour biller une boule que Ton veuf 
mettre derrière, et passer, il ne faut point 

f)orter la lève jusque sur l'autre boule pour 
a pousser en traînant, ce qui ^'appelle biU 
larder ; mais on doit jouer francnement sa 
boule pour aller chasser l'autre, sans l'aide 
de la lève , et qui fait autrement perd la 
passe ; mais si les boules se joignent , de ma- 
nière qu'on ne puisse jouer au'en les poussant 
toutes deux ensemble avec la lève , le coup 
alors sera bon. . . " 

XXIIL Qui se trouve â trois de plus , n'a 
que faire de tirer , parce qu'il n'en est plus. 

XXIV. Quand on est proche de la passe et 
a côté du fer , ce qu'oti dit être la place aim 
niais j il faut passer de 4a lève en droite ligne , 
sans biaiser ni^tôurner^lâ main , et sans porter 
la lève dabs l'arthet en crochetant ^ comme on 
dit: cal- alors on triditi» et l'on doit perdre 
la passe.^ ^ -••' '■ '>'- -■' * '' \ ""•*■ " •*• 

XXV. Celui à qtiû| par trop d'ardeur oii 
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^utremeat , la boule de passe échappe de la ]hrt 
«ans la jouer > perd un coup. 

XXVI. Si la boule de passe sortait par le 
bout du mail saa$ avoir passé , elle ne serait 
pas censée sortie, et le Joueur pourrait revenir, 
s'il était encore en état pour cela. 

XXVJI. Qui lève sa boule croyant être seul 
sur le jeu et avoir gagné , ne perd pas son 
coup ; mais il doit remettre sa boule où elle 
était , et jouer â^son ordre pour finir la- partie 
avec celui qui reste, parce qu'on excuse 
facilement la bonne foi de ceux qui ne s'ap- 
perçoivent pas quelquefois d'une boule qui est 
écartée , à quoi pourtant tout Joueur doit bien 
prendre garde. 

XXVIII. De la naêmemanière , si un Joueur 
passant à deux de plus , et ne faisant qu'obliger 
Ain qui jouerait reste i\ un après lui , celui-ci 
croyant «jue l'autre était en ordre , viendrait 
à lever imprudemment sa boule > il ne doit 
pas perdre pour cela son coup , parce qu'il 
esc censé dans la bonne foi , et on doit lui 
permettre de tirer son coup. 



De la Partie. 



t • 



. I. Geux qui jouent en partie liée , ne 
-peuvent point entrer au début , ni à aucun 
•uirc coup. 

, II. Ils peuvent nuire en tout et par-tout k 
-ceux du parti, cpntraii^er, et aid^r aussi à ceux 
.-qui sont dç leur, côté.» ies:p(>u3ser même, jus- 
:qu'àJapass^,/s'ilétjiir JpOftsijWe „ pour les faire 
gagner, pourvu que ce soit dans 1^ bonnes' 
«broies et sans tripherick . 4^./ i . 
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III. La boule qui incommodera quelqu'un 
du même côté , pourra être levée y afin qu'il 
puisse tirer à la passe sans gêne , mais dès-lors 
elle ne sera plus du jeu. 

IV. En partie liée , comme au rouet , il n'y 
a que les deux derniers qui puissent revenir l'un 
contre l'autre pour clorre la passe , s'ils sont en 
ordre. 

V. Une partie commencée ne doit se rompre 
que du consentement des Joueurs ; autrement 
celui qui la quitte la perd > et sera tenu de 
payer ce que l'on jouait. 

VI. On doit empêcher les gens de livrée 
d'incommoder les Joueurs , de jouer même 
quand il y a des parties faites ; et on devrait 
les accoutumer de se tenir hors du Jeu , à la 
suite de leurs Maîtres, avec le porte-lève , afin 
de prendre garde aux boules qui sortent , et 
pour ne donner aucun soupçon aux Joueurs 
d'avoir avancé ou reculé les boules , ce qui 
fait souvent de la peine â plusieurs. 



Rigles particulières concernant le Maitre dft 
Mail y ou son Commis^ ou les Porte-lé^es. 

I. (Quiconque voudra jouer sera tenu de 
venir à la loge du Maître y ou de celui qui 
tiendra sa place , pour y prendre un mail et 
des boules ; et s'il en porte , il n'entrera point 
au Jeu sans avoir averti ou fait avertir le 
Maître ou le Commis , pour lui payer le, 
droit de son jeu , suivant ce qu'on a coutume 
ile. donner* 
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IL Le Maître fournira des boules , des maib 
et des lèves à ceux qui n'en auront point , 
moyennant dix sous pour tout , depuis six 
neures du matin jusqu'à midi ) et depuis une 
heure jusqu'au soir ; mais ceux qui ont leur 
équipage de mail , ne devraient payer que là. 
moitié y ou tout au plus les deux tiers ; et en 
ce dernier cas , le droit pour le porte-lève y 
doit être compris. 

■ IIL Si l'on casse un manche du Jeu > on 
payera vingt sous ; si l'on perd ou si l'on casse 
une boule , dix sous ; si l'on perd la boule de 

f>asse , vingt sous ; si Ton perd ou si l'on casse 
a lève , trente sous ; et si l'on casse la tête du 
mail ^ on ne payera rien , pourvu qu'on en 
rapporte les morceaux , faute de quoi on payera 
trente sous ; et pour louer une lève et une 
houle de passe 9 cinq sous. 

IV. Les porte -lèves doivent aller tou- 
jours devant le coup , autant qu'il est pos- 
sible , pour crier gare , prendre garde aux 
boules > empêcher qu'on ne les change ni qu'on 
ne les perde , et les remettre dans le jeu quand 
elles sont sorties , vis-à*vis l'endroit où elles se 
trouyeut. ^ 
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L E J E U 
DU BILLARD, 

AVEC SES RÈGLES. 

v-'n sait que ce jeu fait le divertissement dé 
^out ce qu'il y a de gens de distinction , ainsi 
5^6 de bien d'autres ; il demande , pour y 
jouer , une certaine adresse que tout le monde 
ûa pas. 

Le mot de i/7/^r^ a trois signifîcfatîons dif- 
^erentes. ta première signifie un jeu honnête 
^f d'adresse , qu'on joue sur une table , où Ton 
pousse des boules dans les blouses , avec des 
Wro/zj faits exprès , et selon certaines Jois ^c 
conditions du jeu : telle est la définition du îeci 
i^ Billard. ' 

ÏI signifie en second lieu la grande table 
Couverte âie'toffe verte , sur laquelle on joue eç 
j^Q pousse les billes dans les hlouses qui sont sur 
'^s coins et sur le milieu des bords. Il y a pour 
'Ordinaire six J/oiww. 

Le mot de billard en troisième lieu s^en'^ 
fend du bâton recourbé avec lequel on 
pousse \t& billes ; il est ordinairement de 
>Ois de g(ùac , ou de cormier , garni par le 
5fos bout, ou èi ivoire y ou d'ox simplement. 
'1 y en a aussi dont on se sert sans ces gar<« 
iitures. ■ 

Tm^ U. M 
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Les billes sont des boules d'ivoire où de boisi 
avec lesquelles on joue au Billard. 

Pour les blouses , ce sont les trous d'un bil- 
lard ^ dans lesquels on pousse les 3/7/^ j ; et la 
grande adresse dfu Billard^ est de pousser la bille 
de son adversaire dans la blouse. 

Après avoir été instruit des particularités dont 
on vient de parler , il est bon y quand on veut 

i*ouer au Billard y et pour y finir promptèment 
es disputes qui peuvent y survenir , de consulter 
et qui suit. 



RÈGLES 

DU JEU DE BILLARD ORDINAIRE. 

I. JLes parties ordinaires se jouent en seize 
points , et st payent* deux sous six deniers au 
jour , et cinq sous à la chandelle ; si elles sont 
remises , elles se payent à proportion. 

IL II faut remarquer quel point de bille Ton 
prend , afin de pouvoir décider si un Joueur a 
)oué la bille de son homme ^ en quel cas il perd 
un point. 

IIL L'acquit se tire au plus près de la bande 
du bas du billard , et celui qui s'y met le plus 
près donne l'acquit. 

IV. L'acquît se donne et se tire â hauteur de 
corde d'un seul coup de bilUard : si un Joueur 
le donnait de deux » celui qui le doit cirer peut 
le faire redonner. 

. V. Pour donner l'acquît et le tirer , il fauf 
ttre dans le billard : chaque maître aura soii 
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dt tirer une raie de niveau à chaque coin de 
son billard y encre lesquelles denx raies let 
Joueurs seront obliges d'avoir les deux pieds. 

VL Le Joueur qui donne son acquit est maî- 
tre de sa biile jusqu'à' ce qu'elle aie passé les 
milieux. 

VIL Si celui qui donne Tacquit se blouse dans^ 
un des coins , ou dans un des milieux après les 
avoir passés , il perd son acquit. 

VIIL Si la bille dVn Joueur qui donne son 
acquit revient en*deçà des milieux j après avoir 
touché la bande d'en-haut ou les fers, Tacquit est 
bon. 

IX. Celui qui tire ^acquit^ne peut reprendre 
sa bille , après l'avoir touchée droite ^ soit 
qu'elle passe les milieux ou qu'elle ne les passe 
pas. 

X. Quand on manque à toucher , on perd un 
point. 

XL Quand on blllarde , c'est-à-dire , quand 
on touche les deux billes du bout de l'instrument 
dont on joue> on perd un point. 

XIL Quand on joue sans avoir un pied à 
terre , on p&rd un point. 

XIII. Si un Joueur , après avoir manqué k 
touchçr, blouse ou fait sauter sa bille , il perd 
trois points. 

XIV. Si un Joueur blouse^ sa bille seule ou 
la fait sauter , il perd deux points. 

XV. Si un Joueur met les deux billes dans une 
blouse ou les fait sauter toutes deux ^ il perd 
deux points. 

XVI. Si un Joueur met la bille seule de celui 
contre qui il joue | ou la fait sauter , il gagne* 
deux points. 

Ml 
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XVII. Si un Joueur souffle sur sa bîlle rou^ 
lante , il perd deux points ; s'il souffle sur 
celle de celui contre qui il joue , il n^eif 
perd qu'un ; les billes seront relevées » et 
celui q^i aura gagné le point donnera soq 
acquit. 

XVIIL Si un Joueur qui blouse ou fait sau- 
ter la bille de celui contre qui il joue y arrête 
la sienne roulante sur le tapis , il perd deux 
points. 

XIX. Si Fun des deux Joueurs renvoyant 
à. celui contre qui il joue le billard ob au- 
tre instrument dont ils se servent tous deux f 
vient à rompre les billes arrêtées , il ne 
perd .rien\ et elles seront remises en la 
place où elles étaient auparavant , de l'avis 
aes spectateurs , ou sur la bonne foi des 
Joueurs, 

XX. Si les billes roulent encore sur le 
tapis , et qu'un des deux Joueurs les rompe 
comtne dessus , s'il les rompt toutes deux , 
il perd deux points ; s'il ne rompt que celle 
de celui contre qui il joue , il n'en perd 
qu'un ; s'il rompt la sienne seule , il en perd 
deux , et celui qui a gagné le coup donne 
Facquir., 

XXI. Si un Joueur , renvoyant à celui contre 

3ui il joue» le billard dont ils se servent tous 
eux, ou celpi dont il se servirait seul, rompt 
k bille roulante sur le tapis avant que d'avoir 
touché U bille de son Joueur , il perd troisf 
points » et celui qui gagne le coup donne son 
acquît. 

XXII. Si uti Joueur» après avoir manqué 
à toucher I rompt la bille de celui contre 
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qui U joue, il ne perd qu un point, et la 
bille est remise à sa place* 

XXIIL Si m Joueur prêt à jouer son coup ^st 
.lieurte par quelqu'un dès spectateurs , et que 
sa bille soit dérangée, il recommencera son 
coup de l'endroit où était sa bille avant que 
d'avoir été dérangée* 

XXI. Si une bille arrêtée ssr le bord 
d'Une blouse* vient, à y tomber avant que 
d'avoir été touchée de ccUe de celui qui 
joue dessus, et. qui roule, encose sur je ta- 
pis j le coup est; ûul, et les billes seront 
remise/s en leui:3 places pour le recommen- 
cer. 

XXV. Si une Joutuc allant sUr la bille de 
celui eontrt qui il. joue, et qui sera arrêtée 
sur lé bord d'une; bloàse,. se perd en y 
allant dans quelqu'une des blouses du bil- 
lard , ou, saute; avant que d'avoir touchi 
celle de son Joueiir; quoique la bille arrêtée 
sur le bord de la bjouse vienne à y tomber 
par le i^nouyeqaent que l'autre bille aura 
communiqué au billard :en. se blousant, ou en 
sautant,. QQlui .qui a joiié: le coup perd trois 
points. ,:- ; .; .-^r. ; ::, ; .- 1 . 

XXVi. Tout Joueur dont la bille sera 
cachée tant au.-rdpsi^us qu'au - desscfus des 
fers , ne pQurra ni forcer lesdits fers , rtî 
détoqrner . sa bvUe sans, perdre .un point, et 
sera ^ obligé :d y aller à coup sec ou en 
bripple. ^ ., ; , > - ; 

XXVII. Si un Joueur allant sur rune bille 
collée aux fers, la ^blouse en toujchant la 
branche des fers au-^dessus de laquelle lar 
4ice. biUe ser^^ coUéç , jl gagnç.ideux points ;. 
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fnaîs s^l ne couche que Pautre branche des 
fers si laquelle la bille n'irait pohit collée , 
quoique ladite bille vîebne i remuer par le 
nouvemeni communiqué à rouce la passe» 
celui qui a joué le coup perd un point , si 
celle d'un Joueur y était attachée > par la 
raison qu'il faut qu'il pousse sa bille et non 
le fer. * 

XXVIII. Les Jouirurs ,^en cottmiençant leur 
partie , doivent convenir ensemble s'ils jouent 
à tout coup bon , sans qiK>i celui qui touche 
deux fois sa bille , perd un point: le Joueur qui 
aura jfait le mauvais coup i ne peut s'accuser 
lui-même. 

XXIX. Si un Joueur s'appercevant que 
celui contre qui il . joue , billarde ou tou« 
che deux fois la bille 9 dit y j'ai , ou j'en ai , 
avant que les billes soient reposét^s , il ne 
peut lui faire perdre qu'un point >quelqu'au« 
trc avantage qu'U eût pu tirer du repos' des 
billes , c'est - à - dire , qu'il s'ensuive la 
perte de celui contre qui il joue, ou tfnê- 
me le coup de trois; si aii contraire il ne 
dit rien avant le repos des billes > il peut 
tirer tout l'avantage qui peut lui revenir du 
coup. • 

XXX. Si un Joueur , sand avoir touché 
la bille de celui contre qui il joue , vient a 
•la faire tttnùer par quelque mouvement 
que ce soit qu'il aura communiqué au biU 
lard , soit en se jetant dessus ou autrement , 
il perd un point. 

XXXI. Si TuA des Joueurs traîne , il est 
obligé de le dire avant que de commencer - 
la partie 1 sans quoi il sera obligé de Tache"* 
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ver sans traîner , à moins que son Joueur 
n'en soit consentant ; s'il veut quitter la par-, 
tîe sans le consentement de son Joueur , il la 
perd. 

XXXII. Si quelqu'un veut jouer de la 
queue avant que d'en avoir obtenu le con- 
sentement de son Joueur en commençant U 
partie , on peut la lui défendre en quelqu'étac 
que soit ladite partie > il n'en pourra jouer 
aucun coup pendant ladite partie, oi la quitter 
sans la perdre. / 

XXXIII. Si les billes arrêtées se touchent 
du coup de celui qui vient de jouer » celui qui 
doit jouer ensuite est obligé de la toucher de 
manière qu'il la fasse remuer > sans quoiil.perd 
un point. 

aXXIV. Si une bille roulante est arrctéiç 
par quelque particulier , le coup est nul et se 
recommence de reiidroit où les billes, seront 
remises. 

XXXV* Si un particulier vient à heurtor 
le Joueur dans le temps qu'il joue ^ et lui fasse 
faire un mauvais coup, le coup est nul , et se 
recommence comme dessus. 

XXXVI. Si la bille de celui qui a joué h 
coup , saute j et que celui contre qui il 
joue la remette sur le tapis , son coup est 
bon et il ne perd rien ; et si celui contre 
qui il joue là remettant sur le tapis , la fait 
entrer dans quelque blouse > le coup fist 
nul, et celui qui a joué le coup redonne son 
acquit. 

XXXVII* Si la bille de celui qui joue I^ 
coup I saute , et est remise sur le tapis paf 

M4 
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quelque particulier , celui qui a joué le conp 
perd deux poitits. 

XXXVIir. Si un Joueur fait sauter la bille 
de celui conue qui il joue , il gagne deux points, 
quoiqu'elle soit remisé sur le tapis en touchant 
à celui à qui elle est > ou à quelqu'autre pani- 
culier qui 'se trouverait au bord du billard* 

XXXIX. Si un Joueur voulant se cacher ou 
faire un pour un » vient à arrêter sa bille 
contre la biandc avec son billard , ou que la 
bille en revenant touche au billard de celui qui 
■^ joué le cotip , il perd trois points^. 
* XL. Si un Joueur manque à toucher , ou 
yeut faire un pour un ^ il doit passer la bille 
tie-cebixxmct^ quifl-j^^w^ i «^ toucher sa bande ; 
mais il ne le peut faire que du consentement 
de celui contre qui il joue. 

XH. SI un Joueur prêt à jouer son coup 
remue sa bille , en laissant tomber son billard 
3ur le tapis , ou la touche de côté sans toucher 
celle de celui contre qui il joue , il perd un 
point , et son coup est joué , quelque part que 
sa bille aille , à moins qu'elle n'aille en quel- 
que blouse ; en ce cas il perd tnois points. 
' XLÏI. Si un Joueur dont la bille sera collée 
à la band*è ou environ , passe par-dessus ladite 
bille en la voulant jouer de la masse de son 
billard , il perd trois points, d'autant que 
c'est du bout de la masse qu'il convient de 
jouer : il en est de même si > après l'avoir 
décollée et conduite du bout de sa masse , il 
l'arrête ou la détourne du coin de son billard, 
en quelqti'endroit que ladite bille reste ^ il perd 
trois points. 
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XLIIL Ott' peut xrhiinger de billai-d ea 
jouant > à moins qu'on ne se soit .obligé de 
>ouer de celui qu'on aura choisi en commençant 
la partie. 

aLIV. Si un des Joueurs reçoit l'avantage 
de Quelques points de celui contre qui il joue ^ 
et que celui qui compte le jeu les ait oubliés 
par inadvertance ) ou parce gue les Joueurs 
auraient niianqué de l'en avertir, celui qui les 
reçoif pbut y reveriir pehdatit tout le cours 
de la partie. 

XLV. Si les deux billes se trouvent tou- 
chant l'une à l'autre au • dessus d'une blouse » 
quoiqu'elles ne soient ni dedans ni dehors y elles 
ne sont plus réputées être sur le tapis, et 
celui qui a joué le coup perd deux points. 

XLVI. Si- l'un des Joueurs billarde ou touche 
deux fois sa bille, n'étant pas convenu dtf 
)ouer à tout coup bon , il perd un point, le 
coup est fini , et celui qui gagne le point donne 
son acquît. 

XL VIL Si un Joueur dit à celui dont là 
bille est derrière les fers , qu'il doit jouer coup 
sec ou bricolle , il ne peut y aller en traînant 
et sans bricollc sans perdre un point ; il en esc 
de même de la bille au-dessous des fers. 

XLVIIL Si une bille reste sur le bord de 
la bande , elle est réputée sautée , et celui qui 
a joué le coup gagne d^ux points , si c'est celle 
de celui contre qui il joue ; mais si c'est ta 
sienne , il en perd deux. 

XLIX. Qui joue sur une bille roulante perd 
un point. 

L. Qui lève sa bille sans permission 9 perd 
un point. 

M 5 
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LL Qui joue la bille de son Joueur perd ua 
point. 

LU. Si un Joueur, après avoir joué son 
coup , laisse son billard sur le tapis , et que 
sa bille vienne à y toucher, il perd deux 
points ; si c'est celle de son Joueur , il n'en 
perd qu*un. 

LUI. Si les Joueurs conviennent de relever 
les billes , c'est à celui qui devait jouer à donner 
Pacquit. 

LIV. S'il ne manque à un Joueur qu'un 
point pour avoir partie gagnée , il ne peut le 
demander sur quel coup que ce soit ; er quand 
bien même celui contre qui il }ouê le lui 
donnerait , il ne serait pas bien donné , atrendi) 
qu'il serait surpris » et qu'il n'aurait pas donné 
ce point s'il eut su qu'en le donnant il don« 
nait gain de la partie. 

LV. Si l'un des Joueurs quitte, et que 
l'autre ait partie faite ^ il aura le billard pré- 
férablement à tour autre qui voudrait le lui 
enlever , sous quel prétexte que ce soit. 

LVI. Si deux Joueurs cessant de jouer en- 
semble ont tous deux partie faite > ils tireront 
au plus près de la bande à qui des deux le 
billard restera. 

LVII. Si deux Joueurs quittent le billard 
et que deux autres le prennent , ceux qui 
l'avaient aupararant ne pourront le prendre, 
lorsque l'un des deux cntraas^aora gagné deux 

£ oints par une bille faite^, quand bien même 
s frais du maître ne seraient point encore 
payés. 
X VIII* Si Ma Joueur quitte la partie ou veut 
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h remettre sans le consentement de celui cortiré 
qui il joue, il la perd. 

LlX. Les parties de quatre se payent double , 
tant au jour qu'à la chandelle ; les parties de 
trois se payent à proportion. 

LX. Quand l'un des deux Joueurs sauv^ 
â l'autre cinq blouses ^ la partie se joue eu 
dix. 

LXI. Quand un Joueur sauve un câré â 
celui contre qui il joue, la partie se joue em 
douze. 

LXII. Quand les Joueurs ne jouent que les 
frais , celui qui perd la partie les paye. 

LXIII. Quand les Joueurs jouent bouteille ^ 
celui qui perd paye les frais. 

LXIV. Quand les Joueurs jouent de l'ar- 
gent , quelques conventions qu'ils aient faites 
ensemble , celui qui gagne paye les frais ; et 
si son gain ne suffisait pas pour les acquitter*,' 
les deux Joueurs payeront le surplus par 
moitié. 

LXV. Si l'un des Joueurs fait quelque 
pari avec des particuliers , et que la partie 
vienne à se quitter du consentement des 
deux Joueurs , le pari devient nul , ainsi que 
la partie , de quel côte que soit l'avantage , 
attendu que les parieurs sont obligés de suivrs 
Ici Joueurs. 

LXVI. Si cependant les parieurs étaient 
convenus qu'en quclqu'étât que fdt la partie , 
qui plus aurait tirerait , pour lors celui des 
parieurs qui aurait l'avantage du point | ga- 
gnerait le pari. 

LJtVII. Les parties et les gageures équivoques 
sont nuUei* 
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. LXVIII, On ne peut jouer nî parier sans 
argent : les Joueurs et les Parieurs auront soin 
-de faire mettre au jeu. 

LXIX. La queue du bistoquet sera toujours 
permise , 4>ourvu toutefois qu'on en joue 
du bout 9 étant défendu de jouer d'aucun des 
côtés de quelqu'instrument que ce soit. 

LXX. Défense de tenir les fers en jouant son 
coupî soit à pleine main, ou avec nî entre 
deux doigts , à peine de perdre un point ; on 
ne pourra y toucher que d'un seul doigt lors« 
qu'on jouera de la queue. 

LXXL Lorsqu'une des deux billes se trou- 
ve aux environs des fers , et qu'il n'y a point 
â jouer coup sec , il faut aller sur l'autre 
bille en droiture , et passer par où Ton voit 
la bille. 

LXXII. Tout homme qui traîne doit 
traîner droit sur la bille ; défenses de mar- 
cher, en traînant , à peine de perdre un 
point. 

LXXIIL Défenses de frapper sur le tapis avec 
son billard ou autre pendant (j[ue,Ia bille roule, 
à peine de perdre un point. 

LXXIV. Quiconque coupera pu endomma- 
géra le tapis > payera le dommage : il en est 
de même d'un billard ou autre instrument 
qu'il cassera. 
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Règles particulières a la Partie qu^on appelU 
TOUT DE BrICOLLE. 

I. Si Les Joueurs sont convenus de }ouer 
tout de bricoUe , et que Tun des deux touche 
la bille de celui contre qui il joue , sans avoir 
touché aucune bande , il perd un point. 

II. La bricolle de fer est bonne dans toutes 
sortes de parties. 

IIL Si l'un des Joueurs touchant la bille 
de celui contre qui il joue sans avoir touché 
aucune bande , se blouse ou se fait sauter , 
il perd trois points. 

ly. Si Tun des Joueurs touchant en bricolle 
la bille de celui contre qui il joue , se blouse 
ou se fait sauter > il perd deux points. 



Règles particulières a la Partie TOUT DE 
Doublet. 

I. Les parties tout de Doublet se jouent 
en dix. 

IL Les billes faites par contre-coup sont 
réputées doublées , et celui qui les fait , gagn^ 
deux points. 

IIL Les billes faites en bricoUe ou à coup 
de talon sont nulles. 
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Régies paniculiires à la Partie qu'on appelle 
sans passer la Raie des milieux. 

L Si Tua des deux ^ Joueurs qui seront 
convenus de }ouer la partie sans passer la raie 
des milieux » fait rester la bille de celui contre 
qui il joue sur la raie qui aura été faite sur 
le tapis y il ixe perd rien ; mais pour peu qu'il 
fasse passer ladite bille du côté qui lui aura été 
défendy , il perd un point. 

IL Si le Joueur fait passer la bille de celui 
contre qui il joue du côté qui lui aura ëté Ai* 
fendu » et qu'il se blouse ou se fasse sauter, 
il perd trois points. 

IIL Si un des Joueurs se blouse ou se fait saa« 
ter y sans cependant faire passer du côté défendu 
la bille de* son Joueur , il perd deux points. 



Règles particulières d la Partie qu'on joue ^ 
en sauvant les cinq blouses pour une à 
perte et à gain, 

I. Quand un Joueur sauve à l'autre cinq 
blouses pour une à perte et à gain , les parties 
fe jouent en douze. 

II. Si celui des deux Joueurs qui a la 
blouse à perte et à gain ne parle point du saut , 
il est bon pour Tun comme pour l'autre sur 
ladite blouse. 

III. Si celui qui n'a qu'une blouse it 
perte et à gain ^ met la bille de son Joueur , 
ou toutes \ts deux dans sa blouse ^ il gagne 
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deux points ; et s'il a aussi le saut à perte et 
a gain sur la roênit blouse , et qu'il fasse sauter 
la bille ou toutes les deux, il gagne aussi 
deux points. 

IV. Si celui gui n'a qu'une blouse à perte et i 
gain se perd dans cette blouse , il ne perd rien : 
2 en est dç mêtne du saut. 

V. Si celui qui n'a qu'une blouse h perte et ii 
gain fait sauter sa bille » et met celle de son 
Joueur dans sa blouse , il gagne deux points; 
de même s'il fait sauter celle de son Joueur , 
et met là sienne dans sa blouse , il gagne deux 
points. 



Règles particulières â la Partie qui perd gagne. 

I. Quand les Joueurs sont convenus de 
jouer la partie qui perd gagne , celui qui 
blouse sa bille ou la fait sauter , gagne deux 
points. 

IL Si l'un des Joueurs blouse sa bille 
seule, ou toutes les deux , il gagne deux points: 
il en est de même du saut. 

III. Si l'un des Joueurs blouse» ou fait 
sauter la bille de celui contre qui il joue , 
il perd deux points , et celui qui les gagne 
donné l'acquit. 

IV. S'il y a quelques coups à jujjer dans 
chacune de toutes lesdites parties diBférentes 
du Billard, le marqueur le doit demander tout 
bas à ceux qui ne sont point intéressés ; la 
pluralité des Toix l'emporte. 
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LE J E U 

DU BILLARD, 

APPELÉ LE JEU DE LA GUEKRB. 



On peut dire queie./^i/ de la Guerre est ua 
jeu de compagnie , puisqu'on y joue huit ou 
neuf ensemble. 

Le nombre des personnes qui veulent jouer 
étant arrêté , chacun prend une bille marquée 
différemment , c'est-àrdire , d'un point , de 
deux y et de davantage > selon qu'on est de 
Joueurs i et on remarquera qu'avant que cha- 
cun tire sa bille , il faut bien les mêler les 
unes les autres. 

Quand les billes sont tirées , chaque Joueur 
jôue à son tour , et selon que le nombre des 
points qui sont sur sa bille , lui dotine droit : 
lorsqu'on joue , voici ce qu'il y a à observer 
d la Guerre. 

RÈGLES DU JEU DE LA GUERRE. 

L II est défendu de se mettre devant la 

Îasse > sans le consentement de tous les 
oueurs. 
IL Celui qui joue une autrt bille quie la 
sienne , perd la bille et le coup. 

IIL Qui touche les deux billes en jouant i 
|>erd sa bille et le coup, et il faut remettre 
l'autre à sa place. 
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IV. Qui passe sur les billes perd la bille 
tt le coup , et on doit mettre cette bille dans 
la biousCé 

V. Qui fait une bille et peut butter après , 
gagne sa partie : c'est pourquoi, il est de Ta* 
dresse d'un Joueur de tirer à ces sortes de coups> 
autant qu'il lui est possible. 

VI. Qui butte dessous la passe , gagnt 
tout, fût-on jusqu'à neuf Joueurs. 

VIL Les lois du jeu de la Guerre veulent 
qu'on tire les billes à quatre doigts de la corde. 

yill. Il est défendu de sauver d'enjeu , à 
moins qu'on ne soit repassé» 

.IX. Qui perd son rang à jouer 9 ne peut 
rentrer qu'à la seconde partie. 

X. Ceux qui encrent nouvellement au jeta 
ne sont point libr^es , le premier coup , de 
tirer sur les billes , en plaçant, les leurs où bon 
leur semble ; il faut qu'ils tirent la passe à 
quatre doigts de U corde. 

XL II faut remarquer que lorsqu'on n'est 
ue cinq , on doit faire une bille avant que 
ie passer. ' 

XlL Si l'on n'est que trois ou quatre , il n'est 
pas permis de passer jusqu aux deux derniers^ 

'XIII. Si celui qui tire à quatre doigts fait 
passer une bille , elle est bien passée. 

XIV. Qui touche une bille de la sienne 
et se noie , perd la partie ; il faut que I^ 
bille touchée reste où elle est roulée. 

XV. Si celui qui touche ur^jB- bille en jouant 
la noie, et la sienne aussi , il ^erd la partie , et 
on remet la bille touchée où elle était. 

XVI. Qui du côté de la passe fait passer 
une bille, espérant la gagner ^ et ne la gagn» 
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pas , cette biDe doit rester où elle est , supposa 
qu'il y eût encore quelqu'un â jouer ; mais 
s'il n y avait personne ^ on la remettrait à sa 
place. 

XVIL Quand un Joueur a une fois perdu f 
il ne peut se remettre au jeu que la partie ne 
soit entièrement ^gnée. 

XVIIL Les billes noyées appartiennent 4 
eelui qui butte. 

XIa. Les deux derniers qui restent à }ouef 
peuvent Tun et l'autre se sauver d'enjeu. 

XX. Si celui qui est passé ht le veut pa^, 
il. n'en sera rien ; s'il y consent , il doit être 
préféré k celui qui n'est pas passé. 

XXL Celui qui , étourdiment ou par ina^* 
verlance , joue oevant son tour , ne perd que 
le coup et non pas la bille» c'est-^à-dire , 
qu'il peut y revenir à son rang.. 

XXIL Qui tire à bne bille et la gagne, 
et qu'en tirant le billard il touche une aurrt 
bille gagnée , elle est censée telle , et la bille 
de celui qui a joué le coup doit être mise dans 
la blouse. 

XXIIL II est eîdpi^cssément défend u de faire 
des ventes , de quelque manière que ce soit , â 
peine de perdre. 

XXIV. Qui, par emportement ou autre- 
ment, rompt un billard , doit le payer ce qu'il 
vaut. 

On voit» selon les règles qu'on vient d'é- 
tablir , que le jeu de la Guerre n'est pas diffi- 
cile à comprendre ;il y fout plus d'adresse de 
la main que d'autre chose. 
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LE JEU 

DE LA PAUME. 

Le jeu de la Paume esc fort ancien ;' et si ron 
en croit quelques Auteurs, Galien Tordonr 
naît â ceux qui étaient d'un tempérament fort 
replet , comme un remède pour dissiper la 
superfluité des humeurs qui les rend pesans 
et sujets à Tapoplexie* Quelques * uns disent 
que c'était le jeu de la Pelotte ; mais comme 
cttitPelone n'était autre chose qu*une balle « 
on croit qu'ils se sont trompés* 

Quoi qu'il en soit ^ on peut dire que le jeu 
de la Paume tst un exercice fort agréable et 
très-utile pour la santé. 

Le jeu de Paume se compte par quin-^ 
zaînes , en augmentant toujours ainsi le nombre^ 
et disant , par exemple, trente , quarante^cinq^ 
puis un jeu , qui vaut soixante. On ne sait 
point positivement la raison de cela : il y en 
a qui l'attribuent à quelqvies Astronomes qui , 
sachant bien qu'un signe physique , qui est la 
sixième partie d'un cercle , se divise en soi- 
xante degrés ^ ont cru, à cette imitation» 
devoir compter ainsi lés coups du jeu de 
Paume. Mais comme cette raison souffre 
quelques difficultés, on ne s'y arrête point 
comme si une chose certabe. 

D'autres disent^ et plus probablement ,qu« 
cette manière de compter à la Paume nous viept 
de quelques Géomètres ^ d'autant qu'une figure 
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géomierique a soixante pieds de longueur %f 
autant de largeur ; et que consîdëfant le jeu 
de la Paume , cpmcne un tout qu'ils omt me- 
suré selon leur imagination, ils ont }ugé â 
propos que cela se pratiquât ainsi. 

OA compte encore par demi^quin\aine y 
cr cette bisque tst un coup qu'on donne gagne 
au Joueur qui est plus Faible ,. pour égaler la 
partie par cet avantage , et qu'il prend , quand 
il veut , une fois en chaque partie ; quelques- 
uns en ce sens dérivent ce mot de bis capis ; 
parce que d'ordinaire on la prend après un 
avantage qu'on vient de gagner , et ainsi on 
prend deux coups en même temps* 
' Il y a roêtne: dé bons Joueurs qui donnent 
quinu et bisque , d*auttes quinze seulement; 
et tout cela selon qu^bn connaît sa force et la 
faiblesse de celui contre qui Ton veut jouer. 
Il est vrai qu'on croit que ces dernières ma- 
nières de compter n*ont été trouvées qu'après 
coup, et qu'on ne les a mises en usage que 
long-ieraps après l'invention du jeu de Paume. 



LOIS ÉTABLIES 
POUR LE JEU DE PAUME. 

Le jeu de Paume ,, proprement parlant, 
est un jeu où l'on pousse et l'on rejpousse 
plusieurs fois une, balle , avec certaines règles. 
Il y a la longue Paume et . la courte Paume. 
Kous parlerons de la premièjte en son. lieu; 
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Pâutre est un jeu fermé et bgrné de murailles , 
qui est tantôt couvert , tantôt découvert. On y. 
joue avec des raquettes , des battoirs » de petits 
barons et un panier; et pour y bien jouer ^ 
outre Tagilité du corps qu'il convient avoir 
pour courir a la balle, il faut aussi beaucoup^ 
d'adresse de la main et de la force de bras ; 
mais venons maintenant à la pratique. 

Quand on veut jouer à la Paume , et que 
la partie est liée i on commence par tourner' 
la raquette , pour savoir qui sera dans le jeu. 
Celui qui n'y est pas doit servir la balle sur 
le toit en la poussant avec la raquette y et le 
premier coup de service s'appelle le coup des 
dames , et est compté pour rien ; ensuite , oa/ 
joue à l'ordinaire. 

Si l'on n'est pas convenu de ce qu'on joue, 
il faut le dire au premier jeu ; celui qui gagne 
la première partie garde les gages. 

Les parties se jouent en quatre jeux ; et sî 
Pon convient trois jeux à^ trois jeux, on dit » 
à deux de jeu ; c'est-à-3ire , qu'au lieu de 
finir en un , on remet la partie en deux jeux. 
On peut jouer aussi , si l'on veut , en six 
jeux ; mais pour lors il n'y a point d^d deux 
de ]eUy si ce n'est du consentement de& 
Joueurs. 

Il faut aussi , avant que de commencer le 
jeu , tendre la corde à telle hauteur qu'on 
puisse voir le pied du dessus du mur , du 
côté où est l'adversaire , et le long de cette 
corde est un filet attaché» dans lequel les balle» 
donnent souvent. 

S'il arrive par hasard qu'en jouant , la- 
balle demeure entre le fiie( et U coi:de|.'e€ 
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qu'elle donne dans le poteau qu! mat cette 
corde , le coup ne vaut rien. 

II n'est pas permis , en poursuivant une balle ^ 
d'élever la corde. 

Ceux qui jouent à la Paume ont ordinai- 
rement deux marqueurs ; ce sont proprement 
des valets de jeux de Paume qui marquent 
les chasses , «t qui comptent lé jeu des 
Joueurs , qui les servent et qui les frottent. 

Ces marqueurs marquent au second bond , 
et à l'endroit où touche le bond ; ils doivent 
encore avertir les Joueurs tout haut quand il 
y a chasse , et dire, chasse ; ou bien, deux 
chasses , si elles y sont \ à tant de carreaux , 
et dire aussi , à tel carreau la balle la gagne. 

Si les Joueurs disent , chasse morte , elle 
demeure telle ^ si les marqueurs ne leur ré« 
pondent qu'il y en a une. 

Une chasse , au jeu de la courte Paume , 
est une chasse de balle à un certain endroit du 

1*eu qu'on marque, au-^delâ duquel il faut que 
'autre Joueur pousse la balle pour gagner le 
coup. 

Le principal emploi des marqueurs est de 
rapporter fidellement ce qu'on leur a dit , à la 
pluralité des voiic des spectateurs , lorsqu'il y 
survient quelque contestation. Ces voix se 
doivent recueillir , tant pour l'un que pour 
l'autre Joueur^ sans prendre parti pour aucun, 
à peine de perdre leur salaire , et d'être 
chassés du jeu , pour en mettre d*autres à 
leur place. 

Les Joueurs de leur côté se doivent aussi 
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rapporter à la foi des spectateurs , lorsqu'il 
se présente quelque difHcuIté dans le jeu » 
puisqu'il n'y a point d'autre Juge qui les 
puisse juger ; ils sen rapporteront même aux 
marqueurs , s'il n'y a qu'eux pour en juger , 
lorsqu'ils diront leur sentiment sans craindre 
qu'on leur veuille du mal. 

On joue pour l'ordinaire partie, revancho 
*t le tout , et on ne peut laisser cette dernière 
partie que pour bonne raison ^ comme à cause 
de la nuit , ou de la pluie, au cas qu'on }oui| 
dans un jeu dëcouverr. 

Pour lors celui qui perd doit laisser des 
frais- et une partie de l'argent (ju'on jouç pour 
le tout , et l'autre pour Ta moitié. 

Si c'est en deux parties liées qu'on est con- 
venu de jouer , on ne peut aussi les quitter 
que les parties n'y consentent : en ce cas , 
chacun doit donner de l'argent pour/ le tout » 
et donner l'heure pour achever. 



AUTRES RÈGLES. 

I. Si fortuitement lorsqu'on joue , on vient 
à frapper de la balle qu'on a poussée un 
des marqueurs , ou quelques autres de ceux 
qui regardent jouer; ou bien à quelque cor- 
btllon , frottoir , que quelqu'un tiendrait sur 
la galerie , ou chose 3efnblable qui dépendit 
du jeu , il faudrait marquer la chasse ; mm 



,y Google 



tti L E J E tr 

si personne ne tient tous ces ustensiles , on 
la marquera où ira la balle. 

IL Qui des Joueurs, de quelque partie de 
son corps que ce soit , touche une balle qu'oa 
u jouée , perd quin\e. 

IIL Si par inadvertance ou oublia Pun 
des marqueurs disait une chasse pour Fautre i 
cela ne pourrait préjudîcier aux Joueurs , parce 
que malgré le peu de mémoire , ou le qui- 
proquo de ce marqueur , la première chasse 
doit toujours se jouer devant l'autre : il en est 
de même d'une chasse qu'il dirait appartenir 
au dernier pour le second ; il faut qu^on la 
joue où elle a été faite, 

IV. Celui qui en servant , ne sert que sur 
le bord du toît ou sur le rabat seulement , 
doit recommencer à servir, d'autant que le 
coup est nul, à moins qu'on ne joué, qui 
fault y il boiu 

Qui met sur Tais de volée en servant , o« 
les clous qui le tiennent , gagne quini^ ; il 
en prend autant quand il met dans la lune , 
qui est un trou au haut de la muraille , qui est 
au côté du toît où l'on sert. 

VI. Si celui qui ^sx. dans le jeu , ou son 
compagnon , s'avisait de dire , pour rien , 
«près qu'il aurait été servi , et qu'il l'ait dit 
trop tard , comme après avoir voulu courir 
â la balle , il perdrait quinze. On ne peut 
aussi dire , pour rien , aux coups de hasard. 

VIL C'est trop tard de dire pour rieni 
qu^ad la balle du serveur est dans le trou , 

oa 
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>u'au pitd du mxA" , il le faut dire au partir de 
a raquette ou. du battoir ; celui qui sert ne doit 
pas dire aussi , pour rie'fi. . ' 

' VHL Qiii , sans y songer , ferait trois chasses^ 
la dernière faite n*est de rien comptée , et tout 
[e coup est fiafux , dès' le service y quand la 
balle du.sereeur <!iurait entré dans le trou. 

JX. S*il arrivait qu'une balle étant sortît 
pat'-dessfTS les /murailles, revînt dans le jeu 
apfès qtfôn'àiiraic seiVi, le coup ne vaudrait 
rien ,' parcef qu'on aurait joué dessus. ** 

X. '- $^i\ arrivait qu'ufa Joueur qui aurait 
quarantC'-cinq , jçût fait deux chasses y il^c per- 
drait point ^our cela son avâptage ; mais pour 
avoir lé feu, U lui faudrait gagner les deux 
châsses , où du'nrtôiWs la dernière* . 

XI. Si Padvcrse partie avait pour lors r^^/U^,^ 
et qu'ît gagnât la première chasse , ils n'au*», 
raient aucun avantage Tun sur l'autre ; eti- 
quoique l'autre gagnât la dernière , il n'aurait 
que Tavantagè. Cest pourquoi , lorsqu'on a 
quarante^cin^ y on dit y chasse-morte. 

XII* Celui qui se mécornpte'de quimsf y ou 
de trtike , et qui s'en ressouvient après avoir, 
joué dessus , mais avant que le jeu. soit 
fini , ne perd rien pouf cela , quand même il; 
aurait oublié un jeu dans une partie, supposé 
à regard de ce jeu que ce fût avant que la- 
partie fût finie ; car qui aurait la partie ou le. 
îfcu ; et viendrait â se méprendre , c'est-à-dire ^ 
i, compter ^u-dessous , et qu'on ait servi ou 
loué dessus ^ perdrait son avantage. 
, Servît ^\x îeu deJPaume, c'est pousse^ le 
Ifireinier une balle sur ua toit » l'y faifft 
^ Tomtlt N 
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Couler; ce sont d'ordinaire les seconds qûîcnt 
soin de servir. 

XIII. Lorsqu'il y a une oiildçux chasses 
marquées , et que la balle par hasard donne du 
second bond sur l'une de ces chasses j si c'est 
une chasse qu'on doive faire , il faut marquer 
à cet endroit. 

XIV. Si au contraire cette bâlIe y donne de 
▼oléè , ce qui est compté pour un bond, « on doit 
alors marquer la chasse jusquVù va là balle. 

XV. Tout coup c)ui va au-dessus de la tuile, 
est perdu pour celui qui y met \ au Heu qu'il le 
gagne au*dessous. 

XVI. S'il arrive qu'une balle entre dans la 
galerie , et qu'en touchant quelqu'un elle 
rentre dans le jeu , il faut n^arquer la chasse 
par où elle rentre : mais si n'ayant fait qu'un 
bond dans cette galerie sans toucher personne , 
qui pourrait jouer cette balle » le coup serait 
très-bon. 

XVIL Qui fait une chasse dans la galerie , 
et que l'autre Joueur y revienne , ce coup est 
oui t et c'est à recommencer. Si c'est dans un 
)feù du dedans , comme à la grille > il est gagné i 
s^il ne revient point sans lopcher à personne. 

XVIII. S'il arrivi»it qu'un coup vint à dou- | 
bler j qu'on fût en contestation s'il est dessus ! 
ou dessous , et qu'ayant demandé aux specta- 
teurs ce qu'il en serait , on n'en fût point, 
^clairet i on marquerait où irait la balle , parce, 
que j^'est à celui qui forme le difl^'rent à prouver 
ce- qu'il demande î ^ ^si cependant c'est une 
clivasse à ga{[ner y cVst à recommencer^ 

XIX. Si après que le cb]^p est fiai dû côté 
4u jeu, ÇB demande i^ii y a jeu on non » <t 
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qti*on ne dise rîen , on ne marque rien. Si les 
voix en cela se trouvent également partagées » 
fc'csr à refaire. ' 

' ' XX^ jtorsqii'dn, jtiue sur une chasse , et que 
la balle" retombe en même endroit , on doit 
recoràmericcr. ' ' 

XXI. Si en demandant qui Ta gagnée , on 
ne trouve r?en , du que les voix soient égales » 
on refait ; de même lorsqu'il s'agit d'un coup 
de service , qu'on demande s'il a porté , eç 
qu'on ne répond rien.^ 

' XXII. Quand celui qui sert , après avoir 
iervî plusieurs fois pour rien , et qu'il demande 
enfin à l'autre ,j^ étes-vous ? et qaillui répond 
cui , 31 perd le coup , si après il venait dire 
pour rîen. 

. XXIII. Si un Joueur comptait quinze , ou 
quelqu'àuçre avantage , et.cjue l'on lui disputât^ 
È faudrait faire demander le coup , et si per- 
sonne ne' dfeaît tîttr / sa demande serait nuîîc- 

f XXf¥. Gbrtiine il arrive quelquefois qu'on 
donlie'kjle Pàvâht^ge au jeu de la courte Pau- 
me, il 'eit libre à celui à qui on le donne 
de preîfidrd au premier" jeu tel avantage qu'il 
veut^} et ttiême de quitter là pa^-tie ; au liep que 
l?âutreV'llilil9nd' il 'aurait, trt)is jeiix^ ,'et ^uarantC'^ 
cingi êt^non un ^jeu',-à tiè peutle faire que du 
dotisemèmint dé sdn adverse partie. ' ' 

' XX V/ Çeldi à qui on donne' iîsque , lit 
peut {^rendre quand il veut ; si cependant c'est 
Sur ks chassés ) if faut que ce soit sur la pre«^ 
miére faire , ou' sâr la seconde lorsque la' 
premîère^eH joUée , tt si l'tth a passé la corde ^' 
on ne peut revenir à prendre ;a 3ii;ii^. "' ^ * 

« -XX Vl; NuUe' faute- ne i)eut se 't>reodre 

N X 
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qu'elle n'ait été faite , et si ce n'est sur une 
thasse , la faute ne peut s'y perdre, 
t XXVII. Si de deux Joueurs ,qui joueur 
partie , l'un sfavîsaît de vouloir s'en aller poui* 
quelque sujet que ce fût , de quitter la partie 

. avant- qu'elle soh finie , l'autre .peqt»^?! boa 
lui semble , achever cette partie.en payant. 
^ XXVIIL Toutes gageu/e.s qui se Font au 
)eu de Paumé ,-dolvent suivre le jeu dans routes 

- ics circonstances, et il n'est pas permis aux 
parieurs d avertir , juger ni enseigner le jeu de 
celui pour lequel ils parient. . 

XXIX. Costa faire à.célui qui gagné Fargeat 
de payer tous les petits frais qui se font pen- 
dant le îeu; comme ^. par exemple, le pain, 
le vin, le bois, la bièi^e, les chaussons ^^^ 
les marqueurs. 

X XX. S'il arrivait néanrnoins que ces frais 
passassent le gain ^ ' il . faudraf f ' ^^e le, surplus 
^Ç ?dy'?4 l^siïCumnïUtt$ ,'et'si ce (f^^ikl^»^' 
est à ^QÎre V les peti;s;fraîs st/^oiyé^t p^'çr en 
déduction de la î perte qui aur* ; M f^"^ > ^ 
rnoins qu'ils n'eussent d'iv tous ./rais j^y^* ^ 

Comme. le jeu.de Paume, çst.un jeia très- 
^oble * ej^ ^i^«i,WriCoçs4^uçpt Jl yif î^^ 
liberté * 0^, né doit Wfl?ai& ^y être çop«îam« » st 
(je h'cil dic.panole dionp^^^;j.ea fc ç^îm te 
nête liomm&doii sT:» ,^uiiterii ^IP^P^Sy 
n?eût..fixcuse légiiimprpc^ujç RPUv<>i?' s^/H' 




acççrçr ]tL îpartiç. up i agtfp jqU^ m t^^^- ^'^^^ 

marquée. . ,^v.. -. ; :t;.c-jic 4 ii^ :. . r î^' Ji;!:' 

' 'M.,¥. y^ î^Pcqre Jbe^ycc^pfl^'iyftfM (JPCWI^* 
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e te hasard fait naître au jeu de Paume > ^et 
«t on ne saurait ici faire un détail ; maisT 
r^qu'il en>arrive quelqu'une » c'est i faife aux- 
aitrefi des jeux de Paume, aux s^^ctàteutr 
aux ms^rqueurs d'en décider. 

^es fiyrÀialités qii^àn observe au jeu dé Courte" 
Paume\ lorsqu'il s^y joue un pi^rx. 

On a vu souvent , dans les jeux de Paume i„ 
'opôseridesptÂx i pour ceux- qut , piqués d'une 
>ble émukitton , jetaient bien aises de faire' 
)ir,: leur; adresse en^ ce jeu/ Gn y recevait: 
>nnêtement tous ceux qui voulaient y jouer;, 
; devaiéfatt! aùssi^ de leur, côté y entrer avec 
fute Jài^odérauoA et l'honnêteté possible «: 
»trttmeDtrilS(payaieDt la peine de leur indi»« 
rétion. ' ' .'/ 1. . :.ii ■; '■.. /» 

xC-étaitrà faire aux Mitres: à notemer ceux . 
Iki'il^. iay aient, être t^ès -» habiles a la Paume » 
purijccmcourir- à. ce* prix , qui était une^. 
mrmn^/Âe^ fieurs , vint raquette et une Balle 
* argent : on y joignait quelquefois une' paire i 
^§g4nes f du^aiitre èbose de cette nature. 
N Jtè prix:se jouait par trois difFéi^ens jours ,. 
iVr 8i^> ts<Ki«^jatenf cous ceux' qui voulaient y 
»rétendr«t>^Gela^e'pratique encore aujourd'hui. 
b r^ême , et^ 1 W oommeriee depuis huit heures 
\^:a^$LSm J4Jsq«;'à;'S^pr. heures du. soir. On doit 
Présupposer sur ce qu'on a dit^. que c'est 
'p j «fié qjt« le. pfix se propose. 
^ ÇJfji^lFe W t^nfrertt enr lice pour le prix ,-peu^ 
r/çpt ,4¥l'aï*^ 1«. JOW" aUer c^ianger de chemin j,. 
boire et manger à l'heure du dîné ; mai* c^j 
repa& qe 4&ili^urer qu'une heure^ • ; 
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• .JI/aiH êrt)e dçtix courre. ckux^ipoiiritoo^ri ce ' 
pr)Xi et les ^euï t^î toH.^^ c*C k. iprJK Aîivw 
êcre dahâ ic; j^\|> ^ Cq , piçtoief îCditp.cJè; étfnriee 
c;c..tQiK d^ibpo^ ,rowe« faMtpsyquIoa-îfiw' ^QDt- 
bonnes I et îl n'y.^-^pintdft'^ow/icffvwpo'**' 
^ Its Homes , comme ûn»a. du. - 

^ Le PJâtre K)gché porte; volée; k trçu de' 
service, in Jsçry^nt , ne v^ui rîen ; Tais ne sert 
que dé mufailfe Ycv qui touche la' corde perd i 
ç/^w^e- 'i • '' r :j' v"' >f ./• .m .;• '»,^ : ^'0 , 

t L'or dioairç est de<îcniar:et| dciwpartiwiJ^csr 
Cl chaque paitic' srdisieôx': ii n?yîal.pomtd*ir 
deux- de jeux; et lorsqtiU>ii'a. perda la pïcinièro 
partie ^^ il fau t. changer de place,. ;î . : / 

lOtï marque la chasse' où va 'la: balte V bien 
q^jéilb eqrrrdansla grilb , vdaas> les: galeries» 
CM: ion! quelque dieu iqtie : ice spî^ ykhndoft que 
cette balle ait touché quelqu'un* • '. ' 

-/Mais» "M Tun /dcsriJxiùecrrs; avaît (sk uhe i 
chasse dans Tuneîdfes galefies^et-'que>l*aw* 
y remette, colui-ct perdrait le coup;^t oa- 
rerharqueia que ioTsqi?on Joue fà.pHxvOûBC 1 
refait point. .; , . •. * : 

Lorsque ceux: qui défendent le prix i ont érf 
qoBtcaiftta . de quitter le ^uispoûr le recéder 
^^e pius forts qu'eux , ils peovenrteofver conH 
me ïotn autre , mais cepi'esf iqaVn second. > 
Us {ieuvent cependant reprendre ^leûr place 
comme àuparayaxit y s'ils regagnent et mettent 
pouti les. .au^resw .; .. t . - f . ^ 

Les deux qui onf ouvert le jeu'^ picu^çt» 
s'iU i^ ptigcnt' àipropotf' ^ le ferttter erfsclftblé , 
après iqu?âs iautont )oué sculeratm" èhaèuii'uû' 
cèîipi'"»'"' '!.*•'. L -•••'! ji • -, . -J - ' 
Le prix se joue donc , 'CdiniBe''0H ^ dîti 
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à tcoi^ifiâifqeiML jours : au premier» le ^iajpeau> 
dèfifiuis çttlbsqgrah^ yl^\àt. le Maître présence 
9vai[ysim^\iixix^'jf.^9i^ztit dcfreisetiir aopfc^ 
xnier ^ur fixé pour achever de jouer le pitix ^ 

3m >€6t^kiriraji2/cutf(; '«t «au dernieir » k| i^oiif/^ 
^argent.} ». : , . . 
« Avan&kiuede commeaaecà jouer ) on meb 
chacuro vingt sous dans \z 'tirelire ^ pour sub-i 
Tenir aux: frais qu'il ^co^nvleoc faire pour le 
Maître! pend^'.que' le prâx^ se joue^f comme 
pour^ payer 'Jfe 4>ain ^ le aki , bois., drapff et 
chaufsbns^.jLeiiM^fflBtreine profite 6n^ rien là*» 
dessus:; ilcn'jf^ que .tes balles quW perd^qui 
lui sont; payées ,. et dont il ne donne que vin^ 
pour deux doç'zaiaes , parce que ce surplus qui 
n'y est pas,<ief qnd^on paye» est pour |es raquettes^^ 
r £es prbc ^se pro^àsaient autrefois. pluk fi-é* 
qoeormentr-qu'oà 'ne: fait âujouçd'bui r il y a 
asèibe ^èes VsBesxnà l'u^e en esc entièrement 
aboli, et d'a|ubt|$ où jl se. conserve eni|ore^# 
piâb h\pry% de itioyenneîvaleur ,'où Pon ne va 
fouer^ie pour l'ifônncur seulement. ■ 

' ......'.. t: • ' ' ' — ' '...'• 

i« isiK-v •! -L'E'- J-E U' I,'- ' •'■:'■'• 
DE ïiA' ^L'ONGUE' 'PAUME. 

A -Ù^ngue Paume se noittiÂé ainsi , parce 
qu'on joue à çp jeii dâiîis une grande place qiû 
n^è ^biiît fefméa: pette place e^t une graiide 
iiiè'^^ilargdt spàcîeusé'èc fort lôngcie:- Ilesndfes 
VMlès 'où cdy Jeux de PAîme ^otir dahs de 
g^Ji(îs^pâéîs','ou de longues dflées d'a1rbres*'A^ 
ire«w/'il *à'impôrte;où'cfes jeux Sbieht, poùrvg 
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que le terrain en soit uni ou bien pavé, parce 

3ae lorsqu'il &ut coi^ir à la balley il serab 
aogereux de Êiire un faux pas^si le sol en 
était înégaL ; - , > » . .1 7 

On joue plusieurs. ii ce Jeu > comme, rroi^^ 

auatre 9 ou ctnq contre cinq : on peut, y jouer- 
eux contre deux^ mais. ces sortes de parties 
ne se font qu'entre écoliers- 

On se sert, à la loague Paumes debntidifisde 
différentes grandeurs .vies 00$ onelem^ncbeou 
la queue , comme on voiiidra:, Ibct iot^gue ; 
d'autresi'ont moins i on les appelle des.iMf/cr« Ce 
sont ord|natrement les tiers qui en'foueût ^ afin 
de mieux rabattre la balle : si y a de ces battoirs 
dont les tètes sont qoarréesy un peu plus lon- 
gues eue larges ; d'autres qutiséqt ea orale. 

. El faut , pdur. jouer à Iz hngue Paume ^ .un 
grand toitt dé- pknohes :attaclié i jun mur ^ 00 
sur quatre piliers 9: supposé que de feu fâe diuis 
quelques allées d'arbres' , ou quelques pâtis.l 

Ce toit est garni .par en bas.^ et du côté 
au Joueur, qui tient 'la- pa^se , d'une planche 
large d'environ douze à quatorze pouccs>j)lacée 
droite sur le* côté-, percée-dans- le rniHeu-àe sa: 
longueur , et à quatre doigts du toit y soutenue 
par derrière d'un bâton de deux ou trois pou- 
ces et demi de to^jr i fl^tii^'èxcèdçtU planche 
d'environ deux pieds de haut; cette plandié 
doit être aussi longue que la lar^ur du toit» 
et à un bon demi-pied prè$.^ ., ., 

Le bâtQp , est ce qu'pn; appelle y^n ce j^Uj 
la pass^ :- Ior«q(2e b h4\^ ,(^^9n . sert pa^ 
sur Ja plancHe ,- e,i. au-dessus de la j^oiff , 
c'est quinze per4u pour la .partie dti serveur ; 
j^u lieu que quand il peut faire passer ta Mlla 
dans le trou> il gagne quinie.' 
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DE LA LO;jKGUE PaÙME, 297 
On est toujours deux à tenir le toit ; savoir» 
un jqui tient la passe ^ et l'autre le rabat ; c'est 
cette planche dont on vient de parler , qui 
rejette et repousse la balle. Les autres Joueur^ 
du même côté , s'appellent des tiers. On dit 
aussi, ,àîla longue Paume.: cet homme est bon 
tiers y W tier,ce hiçn. 

W ne faut pas^ QiQÎris d^adresse à la longue 
Paume , poiiriquer une balle , qu'à la courte : 
la, prexuiè^e demande plus d'agilité , et il con- 
vîent« d'ayôlf bonnes jambes pour passer ;ec; 
i:ep^sier/.tant c^prfois-^ V*^^ partie; c^cst-i- 
dfre, Vour aller aïtt|rnativemept tantôt tenir le 
toit^ ^ taçuôt au rênvoLr ; 

Pfi sert à la' longue Paume avec . la main i et, 
non pas avec le battoir , comme â (a courte* 
. Les parties spnt de trois , quatre ou cinq 
jeux , quelquefois de six , cela, dépend de la^ 
convention auç fQtit U-s Joueur^ avant, ^^ue^ 
d'entrer., en toit. . , ^ 

.QOjtifejà' qui* tiendra kcciît,.avec un battoio 
qujofljjettjôç en l'air, en le faisant pirouetter; 
l|un lep prend, la face et Taucre le dos; de* 
manière que, quand il cpurne l'un des deux 
côtés, ce)ui qui Ta pris ^ pour avoir le ,toit > 
v^ s'eo emparer et ipue. ,. . ; : , . .. 
. C'e^.un g];and ^yan^age-ei) ce. jeu d'avoir, 
ufl,^n ^rvpuf qu^^aj't :le brjis.fort ^ afin que- 
ijIB^èi^^MA ^y^Ç F0^4?ujc 3ur Ip toit fc , elle y[ 
fasse.pjgiistspuv^fit hasard y «t embarr^se par-; 
là..cef))( ^ Y\'A^^ y ei xjui ve;nant à .itjianqvier 
d act^perfla halle f^ perd^n^ quinze au .profita 
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Règles du Jeu de la longue Paume. 

I. LoîlSQUE ceux qùî rienneût tetoît, 
attrapent la balle qu'on sert , et qu'ils ne k 
poussent point jusqu'à jea , les autres en 
prennent quinze. On appelle le jeu , un certain 
pilier, arbre ou autre tiiarque de cette nature, 
4ui est ^our l'ofaînaire* à sept à huit toises 
du toit ; et il ne se fait point de chasse , si la 
balle ne va pâs'jusqu'à ce jeu. ; 

II. Les chasses^ à lalongàe Paume, se mar- 
quent à Tendroît où s'arrête la balle en rou- 
lant , et non pas où elle frappe. 

III. Lorsqu'une balle qu'on a poussée du - 
toit , est rènroyëe jusqu'au-delà du jeu , la 
partie de celui qui ¥a renvoyée gagne quinze ; 
il n'est pas besoin qu'elle y soit poussée de 
Vôlëe, il suffit qu'elle j>asse ce jeu en roulant. 

r IV. Qui touche de* quelque manière que ce 
soit la balle qu'un des Joueurs de son côté a 
poussée , perd quinze. ' 

V. Quand un de ceux qiri sont au rcnroî, 
renvoiç une balle de- leur adverse 'partie, fl 
est permis au< autres dfe la ' renvoyer ou de 
IWêter avec 1^ hatfofir y si «Itfe foulé , pour 
l'empêcher qu'elfe ne. passe îc jieu'du côté du 
toit ♦ et faire que fa châsse sait plUs longue. ' 

VI. Toute balle qu'on pousse hors ^ limites 
du jeu , ^t autant de quinze points de perdus 
pour celui qui l'y pousse , et^nr^pi^ofite so& 
adverse partie. 

VII. Tout* balle qui toùibe à terre est 
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DE IL A .LONGUE, PAUME. ?^9J 
bonne â pousser du premier bond , soie au 
renvoi QU au toit ; le second ne vaut rien. ^ 

Ce n'est pas l'usage , . à la longue Paume ^ 
€ommeà la courte , de donnef de l'avantage , 
comme quinze , bisque , ni demi-^quin^e , parce 
qu'on tâche d'y faire les parties les plus égale» 
qu'où peut. i 

De m'ênie qu'J Ia]courte Pautne , on fixe co 
qu'on veut jouer /outre*. 1^6,. frais qtai sont le» 
Çalleç ,et\les^ Oj^equgûr^ ;^çe.que les pcrdans 
payent.. Et .ces halles 4ont bien plus petites 
qu'à la Paume 
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